ЕМ ОЕ МАГОК | ХРАМО КАЦШУ | ЕУП. СЕМ: 


цена: 4,99лв. | 2,99лв. без 2 СО | брой Ог | 
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Мрачна е 
Кконстата- 
цията, че 
пиянство- 
то на 
един на- 
род днес е 
инспири- 
рано от 
Възмож- 
ността с 
лекота да 
задово- 
лява Воай- 
орсКите 
си ин- 
стинКти. 


„-..8 него се Взираше огромното лице от плаКата. Пор- 
третът бе нарисуван така, че очите да те следват, накъдето 
и да се обърнеш. ГОЛЕМИЯ БРАТ ТЕ НАБЛЮДАВА, гласеше над- 
писът отдолу.“ 

За мой срам, не помня първата си среща с ДЖорож Оруел. В 
моменти Като този прекрачвам В пустинята на изличените спо- 
мени. Сам, сред безветрието на забравата, оставям съзнание- 
то си да се превърне В сензор, Който да улови случаен полъх оп 
миналото. Превръщам мислите си В прости, с Кошто преравям 
пясъците на Времето В пърсене на енигмапичното зрънце, спо- 
собно да ми Върне зрението за опминалите събития. Нищо. Хро- 
нометричната машина днес оглКазва да заработи 

Проспо Времето има пози навик - да нанася прозрачност Вър- 
Ху Калдъръма на житейския ни път. Годините се притискат Към 
Камъните, покриват ги с пластове безплотност, докапо накрая 
пътят се стопи В паметта. Едно оп нещата, В кошто Все още 
Вярвам, е случайността. Най-тривиалното нещо на свега е чо- 
Век с погленциал, останал нереализиран понеже Късметът е от- 
Казал да го постави на почното място В почното Време за сре- 
щата с точните хора. Вярвам, че Всеки ден променя или утвър- 
ждава емоционалната ни, морална и духовна същност. Вярвам, че 
Всичко, Което се случва с и оКоло нас, ни извайва отвътре. Зная 
със сигурност, че има и събития, Кошто Капо болезнен десен 
прав се забиват В зъбите на лепаргията, сКовала развитието ни 
Капо личности, изсглрелвайки ни директно няколко нива нагоре. 
Това са моментите, Които преобръщат мирогледа ни и ни пра- 
Вягл глакива, Каквито сме. Един такъв бе именно срещата ми с 
Джордж Оруел. И е пъжно, че не я помня... 

„Лицето с черните мустаци се мъдреше на всеКи по-центра- 
лен ъгъл. Също и на фасадата точно отсреща. ГОЛЕМИЯТ БРАТ 
ТЕ НАБЛЮДАВА, гласеше надписът, а тъмните очи пронизваха 
Уинстън.“ 

Разбира се, няма Как да срещнеш някой, напуснал света десе- 
тшлетия преди да се родиш. Но това е без значение, Когато той 
е заключил матрицата на личността си В сплрраниците, Кошто е 
оставил слео себе си. Оруел е абсолютен гений - не е пук място- 
то, нито Времето да го доКазвам - Вярвам В него, Както се Вяр- 
Ва В Бог. „1984“ в питанично произведение. Без уговоркш Никога 
Книга не ме е разпторсвала плака из основи. Цял Живот може да се 
окаже недоспаплъчен, за да прозреш ш една прета оп грозните 
истини, поднесени наготово из стотината листа между Корици- 
те. 

„Телвекранът едновременно приемаше и предаваше. Приема- 
ше всеки звук на Уинстън, освен едва доловим шепот; нещо по- 
Вече - Уинстън можеше да бъде не само слушан, но и гледан, 90- 
като бе В обсега на металичесКата пластина. Разбира се, ни- 
Кой не знаеше дали В момента го наблюдават или не...“ 

„Не беше изключено и да следят Всички през цялото вре- 
ме...“ 

„Човек трябваше да живее със съзнанието, че Всеки негов 
звук се улавя и че освен Когато е тъмно, всяКо негово движе- 
ние се следи.“ 

Текстът извиква моментални аналогии, нали? За уникална га- 
Вра и проява на извратена безпардонност приемам факта, че по- 


добна епохална творба се е превърнала Във вдъхновение за нещо 
полкова пошло Капо риалити шоуто „Биг Брадър“. Мрачна е Кон- 
стапацията, че пиянството на един народ днес е инспирирано 
от Възможността с лекота да задоволява Воайорските си ин- 
стинкти. Цяла България седи пред пелевизорите, зяпа и гадае па- 
ли таранът на Найден ще превземе портите на зарината Кре- 
пост, или ще се разпворят сами, предавайки се пред нежната 06- 
сада на Мел. 

„Какво може да се направи, помисли Уинстън, срещу безуме- 
ца, Който е по-интелигентен от теб, изслушва аргументите 
ти и въпреки това продължава да се държи за своето безу- 
мие?“ 

Без съмнение създателите на „Биг Брадър“ са по-интелигент- 
ни от мен. Загърбили идеалите, осъзнали безсмислието на съпро- 
пиувата срещу човешките слабости, те са шм се поддали. Нещо 
повече - извличат полза от пях. ЕВалла, приспособимите оцеля- 
Ват. 

„бт мястото си Уинстън можеше да прочете изписани с 
елегантни букви Върху бялата фасада трите лозунга на пар- 
тията: 

ВОЙНАТА Е МИР. 

СВОБОДАТА Е РОБСТВО 

НЕВЕЖЕСТВОТО Е СИЛА“ 

Навремето, Като сърфист - Вълна, пази сша успя да я яхне 
един друг герой на нашето време. Но ето, че днес пя се превръ- 
ща В цунами, помшпащо го от Върха на рейтинг Класациште. И 
това може би е единственото хубаво нещо В цялапа Карплинка. 
Защото е един добър урок. „Съвестта на народа“, проповядваща 
Всяка Вечер на обезверения, беден българин патриотизъм и мо- 
рални ценности - преди да свали масКага, да седне В пузарското 
си Возшло и да се прибере В пузарския си дом, Кацнал уютно В пу- 
зарски КВартал - бавно, но целвустремено губи блясъка си. И ето, 
славата е на път да се превърне В Красив залез. Добър Вечер, ми- 
стър Трифоной. 

„Властта не е средство, тя е цел. Диктатурата не се уста- 
новява, за да се защити революцията, революцията се прави, 
за да се установи диктатурата.“ 

„Целта на властта е самата власт.“ 

Целпа на рейтинга е самият рейтинг. НевежестВвото е пъл- 
новодната сппруя, Която Върти Колелата му. И не само на него, 
то движи твърде много неща В нашата действителност, дока- 
то изворите на духовността пресъхват. Надявам се никога да 
не се превърне В двигател на списанието, Което държиш В ръце- 
те си. 

А сега пи пожелавам приятни мигове с най-новата му реин- 
Карнация, скъпи читателю. И дано, четейки го, се забавляваш та- 
ка, Както ние се забавлявахме - доКато го писахме. 
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Зпаке(Фдатез.0о 


този месец играя Магтаттег 40К, Сату 
този месец гледам Говна. После ги ревюшрам 
В Кино рубриката. 

Какво бих Казал на девойката от Корицата 
Зарежи тая Кокошка и ела да ме хванеш за 
петела 


ЕайЕготбгасе(Фдатез.Во 


този месец играя Оаро (щот съм Кретен), 
Магпаттег 40к, Ка о! Нопог 

този месец гледам 

Ва Вгобег от дъжа на Вятър 

Какво бих Казал на девойката от Корицата 
Моята Ютия е по-голяма 


ОВОкОФцатез.Во 


този месец играя Муз! М, 43 25 изиа! 

този месец гледам 

Крал артур гледах, футурамки чат-пат и 
списъКа на шиндлер мисля да гледам пак 
Какво бих Казал на девойката от Корицата 
Имам 4.4, Който прави малък шот! 


Зипдегеддатез.ра 


този месец играя 
Зтаг Маг: Ващекоп! 

този месец гледам 

Сурпег, |еу/в Васк - Васк оп Вгоадмау 
Какво бих Казал на девойката от Корицата 
Бейби, нощната мрежа еу нас 


Мой Фдатез.Во 


този месец играя опа о? Магсгай 
екслкузивно и по-малко Мах Опипе 

този месец гледам 

Го84, 8сгирз, Апдготеда 

Какво бих казал на девойката от Корицата 
Много неща, ама има пистолет 


Кога ку(Фцатез.во 


този месец играя 
РЕЗ4, НРА 2005, Оиаке, Ошаке Ш 

този месец гледам Тпе Спготс!ез о! ВйФСК, 
Тпе Оау Айег Тоумогоми. 

Какво бих Казал на девойката от Корицата 
Да наблегне на мекиците... 


Как оценяваме? 


В СМ игрите се оценяват по 
десетобалната система. 10 е оценка 
запазена за игри "паде Бу Сой" или 
такива, чишто създатели Във 


същност. 


цифрите говорят 


- УШврег- 


4 |кагиз 


Вдъхновението си са доближили 
промисълта Му, или пък такива, 
Кошто са революционни В своята 


Миврегодатез.во 


| този месец играя 


Мопа о? МагСгай, Уи-61-О1: Кара Ше Веуепае 
този месец гледам ВсичКо, освен Во Вготег 
Какво бих казал на девойката от Корицата 
Дали знае Как се маха презер... опа, 
предпазителя на пушката :П 


Зи Фдатез.Во 


този месец играя Муататтег 40,000 и 
надпиванка с Колегите 

този месец гледам Тпе СНготс!е5 0? НФск, 
Еваг ап |оайтпа |п |а5 Медаз, Огакша 2000 
Какво бих Казал на оевойката от Корицата 
СВободен съм пак следващия Впорник 


МАКдатез.Ва 


този месец играя Меед ог Хреед Опдегогоипа 2 
Оето. В очакване на полната Версия 

този месец гледам Глупави филми с бързи 
коли. Надъхвам се за МЕВЦд 

Какво бих Казал на девойката от Корицата 
Елате повече! 


Кгазето(Фцатез.0о 


този месец играя Топу Намкз Опдегагоипд 2, 
Сошмег 5лКе 1.6 

този месец гледам 

празна бутшка Джони Уокър 

Какво бих Казал на девойката от Корицата 
Моша уои Гиск те Тог Б1оуу/? 


Оатопа(Фдатез.Ва 


този месец играя С5: Зошгсе, ЕУ! Сетиз и 
останалите "служебни", Воте:Тота! Маг 
този месец гледам Отнесени от Вихъра, 
Сапмотап (ап), Вид 5 е, КИ ВП (авап) 
Какво бих Казал на девойката от Корицата 
Аге п е поле! 


КкагизФдатез.Ва 


този месец играя 0172004: ЕСЕ, Тпрез 3, С5 
бошсе до оглупяване 

този месец гледам гледам Как се развиват 
изборите В ИЗА и Украйна 

Какво бих Казал на девойката от Корицата 
По колко вървят гранатите В новия пач? 


С оценка 10 ще оценяваме единствено 
революционни заглавия - такива, Кошто 


проправят нови пътища за развития. 
Това не означава задължително, че са 


МЕН ОЕ 


МАСОВ ! ХРАНО ЕАЦУ ЕУ. СЕМ 


ИСКАШ ЛИ 
ДА ИГРДЕШ,С МЕН? 
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най-добрите игри. 

Този пот, за по-асоциапивно 
онагледяване, ще използваме 
известни злодеи от филми. 


Същинско бедствие (Азис) - Не се снима 
Във филми, но на Кой му пука. Абонамен- 
тен номер Едно е негов до Живот. 


Ужасна (Питанката) - Ако Батман беше 
пародия, Джим Кери щеше да сие на 
мястото 6 този филм. За съжаление - не 
е. Потресаващо безвкусие! 

Със сериозни проблеми (Лорд Волдемор) - 
Най-Впечатляващата му екранна изява е 


Като говорещ цирей Върху темето на мало- 


умник с чалма. Сериозни проблеми тдеед... 
Разочароваща (Фреди Крюгер) - Във 
"Фреди срещу Джейсън" се опитва ба 
изглежда зъл, но всичко, Което прави е да 
те пруспи. После идват Кошмарите. 
Средна работа (Ам Гъл) - През целия 
Филм се лашКа се между добро и зло. В 
Крайна сметка най-добре да го хвърлиш 6 
лавата и да забравиш за него. 


Добра (Агент Смит) - На пръв поглед 
изглежда ултимативно зъл. На Втори 
установяваш, че е произведен на Конвейер 
и шма още хиляди Като него. 


Откроява се (Д-р. Злобил) - Би бил най- 
Великият злодей на света, стига да не му 
бяха останали някои човешки слабости, 
като проблясъци на бащински сантимент 
Отлична (7-1000) - Има един недостатък, 
но фатален! 


9. Шедьовър (Дарт Вейдър) - "Нез 90: ле 
РОМЕВ". Би трябвало да ти е доста- 
тъчно. 


10. Революция (Саурон) - Всички знаят, че 
е някакъв особено зъл пич, но никой не го 
е Виждал на Живо. Тези, Които са - са 
отдавна умрели от старост. 


Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, пеКкстурите и на Какъв 
Фрейм рейт става цялата работа. 


ГОТИ ка 


Именно звукът и музиката са нещата, 
Кошто помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


Колко често и Колко дълго се хващате па 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста 
трудно да ги открием. Тежка е 
рецензент-ската работа. 


пре ера 


Дори и перфектните продукти 


Тук се Включват управлението, имат своште лоши страни! 


унтерфейсът, дизайнът ш цялостното 
сещане от играта. 


5ОМУ ЗТУГЕ... 


Зопу определено знае Как да промотира своите игрални си- 
стеми - само месец преди премиерата на своя основен про- 
повник Мителао 09, пе оповеспиха предстоящата поява на 
Рауфайоп Ропай!е, добавяйки и цената, за която ще се прода- 
Ва конзолата. Продължителните спекулации относно цената 
на РР (според Които мъникът щял да струва д0 5008), при- 
Ключиха, а Крайната се оказва абсолютно привегллива за все- 
Ки един предварително заинтересован от новия продукт на 
болу. Включително и за нас, защото Както и да го погледнеш, 
1858 са повече от добра цена за ръчна конзола от Калибъра на 
РР. Иначе, премиерата ще се състои на 12 Декември В Япо- 
ния. Само десет дни преди това, 05 на Мепдо ще е старти- 
рал на териториите на Слънчевта страна, Коегло в повече оп 
хштър ход от спрана на бопу. Необходимо в да добавим, че ка- 


то дополнителна залогалКа РЗР ще се продава В няколко раз- 
лични Комплекта. Обикновеният комплект ще Включва Конзо- 
лата, АС адаптор и зарядно устройство. Друг, чиято цена ще 
бъде 2325, ще предлага и допълнителни аксесоари - 32 МВ Ме- 
тогу диск Оио, слушалки с дистанционно управление и пред- 
пазна Кутия. Разбира се, тези аксесоари ще се продават и по 
опделно. Флаш Картата и слушалките ще се продават по 265 
Всяка, а защитната Кутия ще се харчи за 195. Допълнителни 
презареждаеми батерии ще струват 458, а Впори АС адап- 
тор -338. Във Връзка с това, от Фопу бе официално потвър- 
дена издръЖливостта на батерията - тя ще бъде литиево- 
оонна, а с нейна помощ играчът ще може да цъка на своето 
РЗР В продължение на шест часа. Ако желае да гледа филми, 
средно от четири до пет. За месец Декември се очаква да ви- 
дяг бял свят над 20 заглавия, писани специално за Р5Р. Съби- 
раш ли Вече пари? 


„ Половината живот 
чакане май ще си струва 


Най-Ие 2 е златна! На 16 Ноември Свободният огпново ще 
атакува мониторите на мшлиони играчи и с това 6-годишно- 
то мъчително за феновете му очакване ще приключи. Дали 
обаче чакането ще си заслужава? Нашето мнение по Въпроса 
ще научиш В следващия брой на списанието, но преди него ще 
те запознаем с Крайните оценки на западните ни Колеги, шма- 
ли щастието да Вкусят малко по-рано финалния Вариант на 
играта. Първо, Най-|Ие 2 няма оценка под 9, Което означава, 
че В най-лошия случай играта, ако не революция, ще бъде 90- 
стоен наследник на първата част. Оп ревюто на американ- 
ския РС датег прави Впечатление следното изказване: „Защо 
НАГЕ-ПЕЕ 2 е нар-Важната игра, Която някога ще играеш? 
Просто е: пя разплаква Еаг Сгу и лепва плесница на ОООМ 3 
със собственото му фенерче. И още - не ще откриеш най-го- 
рещия филмоВ блокбъсптър за годината, 8 Който ш да е Кино 
салон, нито по НВО...то0й ще бъде само на екрана на пвоя 


Компютър“. В английския Вариант на списанието епитегпите, 
описващи магнетизма на новата творба на ИаМме, са не по- 
малко убедителни, а Крайната оценка е адски близко до полна 
десягка. И ако дотук мненията на Колегите не са Кой знае 
колко неочаквани преавиз феноменалния Пуре, създаден около 
играта, то оценката на английския Едде е повече от фрапи- 
раща! За десетгодишния си съзнателен Живот списанието е 
награждавало с оценка 10 оп 10, плочно 4... Всъщност, вече 5 
заглавия. Какво е накарало Консервативните англичани па 
оценят по този доста Краен начин играта, все още не е из- 
Вестно. Всъщност, ние предполагаме причината -Вероятно 
Уаме са насочили своите усилия В посоКа геймплей, а с това 
са спечелили сърцата на Едде. Основният Критерий при оце- 
няването на една игра при англичаните е шменно начинът на 
игра. ЯВно почно по пози показател се откроява и Най-Ие 
2. Полното ни ревю ще можеш да намериш В следващия брой. 


1 


О0ОМ 3: ВЕБИВВЕСТОМ ОР ЕМ! 


От ю бойуаге и Асйивюп Връщат Злото, след Като нас- 
коро обявиха, че Вече се работи Ворху официален експанжън 
за Поот 3. Благодарение на Вековечен прокълнат артефакпт, 
който спе открили и сега притежавате, държите В ръцете 
си сшата на Ада и Всички демони са по петлите ви, за да си 
го Върнат. Следващ сюжета на ОПоотЗ, експанжън пакегтот 
се развива на нови места, срещаге се с нови персонажи и ще 
шмате на разположение нови оръжия, Включително и обичана- 
та от Всички Класическа двуцевка. 

„боот 3 е заглавие, Ключово за Жанра ши експанжънът 
продължава точно там, Където оригиналът ни остави - с 
ужасяваща апмосфера, нова история и едно ог най-Класиче- 
ските оръжия, двуцевкага. „Казва Тод Холенсхед, изпълните- 
лен директор на /0 зоймиаге. „Сега, след Като феновете са 
преживели ужасите В оригинала, Поот 3: ВезшгесНоп о! Еу! 
ще заведе играчите по-дълбоко В сърцето на ЦАС, за да раз- 
Крият нови тайни и технологии, Кошто да използват при 
опитите си да ликвидират наспървените демони, . 

НезиггесНоп 0! Еу! не само продължава самостоятелната 
кампания, но и прави необходимата ревизия на мулглиплей- 
ъра, Като удвоява броя на Възможните играчи, т.е. ще бъ- 
дат 8 на новите Карти. 

Продължението се разработва от (0 боймаге и Мегие 
Зойиаге и изисКВа пълната Версия на проокапа. 


Британският издател Едо оповести новината, че 
следващата серия от Нитап поредицата Вече е В процес 
на разработка. Болнавият напоследък разпроспранштел я 
представи Като Нитап: Вюой Мопеу. По спара Егдо5-ка 
традиция, играта се разработва от собственото спудио 
на Компанията, споящо зад порвите три серии на сериа- 
ла - 10 тегасйие. Според англичаните играта трябва да 
бъде по щандовете на магазините пролетта на следваща- 
та година за Раузайоп 2, РС и Хбох. 

В „Кървави пари“, гологлавият Килър ще работи на сво- 
бодна практика и ще му се плаща В кеш. Припечеленште 
пари по0 ще използва за закупуване на оръжия и информа- 
ция, Кошто след това ще афекглират Върху сюжета на 
играта. Новата игра ще използва преработена Версия на 
с/асгег еножина, Който е собствена разработка на /0 и за- 
движваше също плака старите части на Нитап. Повече - 


при първа Възможност. 


АХ, ТОЗИ РАУЗТАТОМ! 


По последни данни на 6/.0/7, продажбите на Раузайоп 2 са 
преминали 74 милиона бройки В световен мащаб. Разбивката 
по региони показва, че В сглраната на ограничение Възможно- 
сти са продадени 32.2 млн. Конзоли, на Стария Конглинент 
плюс Всички осгланали региони, използващи системата РА - 
25.6 милиона (7 от Които - на глершторията на ВелиКобри- 
тания), а В Япония - 17,9 милиона екземпляра. 

В сравнение с Крал Раудайоп, Хбох се е продал В 15.5 ми- 
лиона бройки по целия свят, а малкото Кубче на Миелао - 
14.5 милиона. 

Ето и нещо още по-интересно - оригиналният Раудгайоп 
е достигнал 100.9 милиона продадени бройки, Което го прев- 
ръща В най-продаваната Конзола до момента, изпреварвайки 
с доста доскорошния нумеро уно Митепао Етепайтеп! Зузет. 
Разбивката показва, че В Северна Америка са продадени 40.2 
мшлиона от Конзолата, направила своя дебют преди една 9е- 
Када. В Европа, цифрата е 39,8 милиона, а В Слънчевата 
Страна - 20.9 милиона. Събрани, бройките на Раудайоп и 
Р52 достигат феноменалните 174.9 милиона, а с това и 
марката Раузайоп се превръща В най-продаваната, задми- 
навайки дори бате Воу бранда, Който за 15 години е успял да 
се продаде В 150 милиона екземпляра. На Всеки един припе- 
Жател на конзола, шмаща В името инициалите Рауфайоп - 
честито, ти си оп многото! 


АРКАДНИЯТ НАГЕ-ПЕЕ 2 


НоВият аркаден хардуер на Тайо - Туре Х ще получи солид- 


на подкрепа В скоро Време: на 1 ноември Компанията разкри 
плановете си да преработи Най- Ше 2 за аркаден софтуер. 
Играта е насрочена за лятото на 2005 година. 

Туре-Х платформата е базирана на РС пехнология, с Ком- 
пютърни хардуерни Компоненти ш И/пдои5 операционна су- 
стема. На своя дебют на уУАММА този септември играта не 
показа нищо освен няколко с невпечатляващи шота. Очевид- 
но с опита си да пуснат Най-Ие 2 на пази Конзола създапе- 
лите 0 искат да докажат нейните Възможности. 

Аркадната Версия ще бъде базирана на И/пдоу/5-Ката па- 
Кава, Която се очаква да пристигне В Япония на 11 Ноември. 
Като добавка Ком Кампанията, играта ще Включва и два он- 
лайн мултиплейър режима за играчи, намиращи се В Япония. 
Тези, Кошто ги сърби да разцъкат Халфа В мулти, ще шмат 
на разположение Ваще режима и Кооперативна игра по Кампа- 
нията. 

От Тайо явно се опитват да направят най-добрия аркаден 
фърст пърсън шутър, Капо дори се гласи да поддържа 5.1 
съраунд! Играта ще използва системата МЕЗУ5 (Ме! Епу 5у- 
зет), Която записва информацията на самия сървър. От Та- 
По ще се опитат да Внедрят он-лайн системата и за други 
игри Като Ва е беаг Зи 2014 1п!пйу. Начинът на управление 
Все още се пази В плайна. 


Испина е, има някои сходства между Нао и Рап- 
ап, но Като цяло, усещането от Всяко едно загла- 
Вие е Коренно различно, а и нашият фокус се це- 
ли на друго място. Точно Както едно Време, Ко- 
гато хората Казваха, Колко минорна е разликата 
между Ипгеа! Тошпатеп! и Оиаке 1 Агепа. Мосля (и 
се надявам), че много хора гледат на глях Капо на 
чудесни игри, аше факт, че двете бяха ужасно 
успешни. Имат  някош прилики, но Всъщност са 
адски различни и носеще огромна доза удовол- 
ствие по свой собстВен начин. Силно се надявам, 
че играчите ще изпитат подобни чувства и Към 
Рапап и нейната Конкуренция. 

Уатез Зспта!г, Огойа! Екгетез 


Първото нещо Което се опитваме да избегнем е 
чистото Вътрешно или Външно пространство В 
нивата. Смесвайки ги ние подобряваме плав- 
ността на самата игра. Едно ниво се построява 
от опделни площи, а играчът най-Вероятно же- 
лае няКош от пях да се развиват Във Вътрешни 
шомещения, а някош на опКрито. Тъ0 Като шма 
огромно Количество Варианти на Категориите 
„вътре“ и „Вън“, ние мислим за площите по скоро 
Каппо за „места за чист екшон“ и „места за пре- 
Возни средсгва“ 

Тузоп вгееп, Випое 5шй/05 


Със Воойпез, ние Желаем да разгърнем ролевата 
система на игра. Все още усещаме, че има мя- 
сто за изометрични ролеви заглавия, но от Всич- 
Ко най-много исКаме да проверим Какво можем ба 
сътворим с еднжин, Като пози на Маме. Всъ- 
щносп, ние бяхме решили да сътворим ВРО с по- 
мощта на Зошгсе, Веднага след Като Асйм5топ ре- 
шиха, че искат на направим Матрке за поях. Чув- 
стваме, че това е естествено последствие, 
птъй Капо Матрие: Тпе Маздиегаде е игра с дълбо- 
Ка история, Като ВсяКо едно друго заглавив, Ко- 
ето сме разработвали до момента. 

еопага Воуагвку, Тоа Ватез 


Ошпаеоп апа Огадопз Вселената предлага огромно 
разнообразие от зверове. Меуепмтег Маб 2 ще 
Включва Кажи-речи Всеки един любимец на игра- 
чите, плюс някой и друг КултоВ според нас пер- 
сонаж. Част от Класовете ще бъдат представе- 
ни с по-голямо участие В исплорията - Включи- 
телно и не-мъртвите. В сюжетната линия ще 
попаднат паласъми, духове, Вампири, зомбита - 
останалите представители за момента са тай- 
на. Така, че бъди сигурен - всички светини ще бъ- 
да доошлайфани и ще шмап по няколКо шишен- 
ца със свещенна Вода за Всеки случай. 


Ееге! Ваийот, Обзгагап Етепаттет 


ЕЛА-ЗОМБЕ-ИЗЯШ-МЕ 


На 29 окломври Азруг Меда и И/деоад батез обявиха 
най-новото си творение, носещо шмето 81шБ0з е Фоте 1 
„Вебе! уйпош а РШве“, В разработка за Хбох, РС и Мас от 
Алекс Сепориан, създателят на На!о и съосновател на небе- 
зизвестната компания Випаге. 

Играчът ще поеме контрола над духовитото зомби-бун- 
тар 5665, Което използва своя пруп (нека го кажем „пеле- 
са“) и оръжията на своите обладани противници, за да бро- 
ди със злобна Крачка из някакьв ултра-модерен град на име 
Пънчбоул. Сами разбирате, че за да решиш да направиш игра 
с Концепция Като пази, не е задължително да си нормален. 
„За нас нищо не мирише на успех по-добре от гниещия пруп 
на едно зомби“, казва Александър Сепориан, управител на И/- 
деоаа батез. „Влюбихме се В концепцията за Стъбс заради 
уникалното усещане от играта и потенциала на главния ге- 
рой. Наистина ни доставя удоволствие Възможността да 
Вдъхнем живот на тази Концепция... оли не-....“ 

„Идеоаа батез ще доставят изживяване Капо никое 
друго“, Казва Майкъл Роджърс, президент на Азруг. „Кой друг 
ще създаде игра, чийто главен герой е не-ЖиВ, Който яде 
мозъци, хвърля собствените си Вътрешности Като някакви 
червени бомби и Все пак му остава Време за мадами? Тези 
хора са абсолютно откКачени и ние не можем да сме по-д0- 
Волни. „Зомбито Стъбс“ ще накара играчите да оценят по 
доспойнство ходещите мърптъвци.“ 

Тъй Като е зомби, Стъбс ще яде мозъци, Които ще са ос- 
ноВен ресурс В играта. Това означава, че докато той движи 
из големи магазини и тучни ферми, за да се бие със зли уче- 
ни, селски Военни (1?) и най-опасния бръснарски Квартет, 
той ще използва липсата си на съзнание и болка, за да уби- 
Ва и трансформира Враговепе си В съюзници. Неговага про- 


2004 ще бъде първата учебна година В новата Е/есго- 
пк Апз бате Оеиегортеп! |абогаогу В Южно-Калифорний- 
ския Университет. По случай откриването холивудсКките 
режисьори Стивън Спилбърг и Робърт Земекис удостои- 
ха студентите с присъствието си и заявиха, че сплуден- 
тиште могат да променят завинаги филмовата инду- 
стрия само ако играеха повече игри. 

ДВете филмови гурута споделиха някои свои интерес- 
ни Виждания по отношение сливането на Компютърните 
игри и филмите и пъгля, Който трябва да се извърви, 90- 
Като игрите достигнат същата дълбочина на фабулапа. 
„Мисля, че истинският повратен момент ще бъде, Кога- 
то някой си признае, че се е разплакал на 17-то ниво, да 
речем“ - заявява Спилбърг. 

Режисьорът на „Завръщане В Бъдещето“ и „Кой напо- 
по Роджър Рабит“ Робърт Земекис, чието име Краси но- 
Вата сграда на департамента, Каза, че е правил множе- 
спво заемки от Компютърни игри за своите филми. 

Докато работил по своя Коледен филм, „Пе Рог Ех- 
ргезз“, той доразвил тойоп-саршге пехнологията, Която 
създателите на спортни игри използват, за да пресъзаа- 
дат движенията на аглегите и използвал новата Вер- 


ста задача превръща играта ВъВ Война между Живи и мър- 
тви. 

Пънчо (от 5шЬ - пън) ще използва най-различни начини за 
атака, Включително и завиднапа за, хм, здравословното си 
състояние си сила, за да събаря Врати, способността си да 
яде мозъци, да прансформира враговете си В своя персонал- 
на армия, умението да обсебва хората, Както и собстВено- 
то си тяло Като оръжие. На пози епап пой разполага с ек- 
сплозивни гранати от Вътрешности, зомби-плюнка, откъс- 
ната ръка, Която да пропълзява на прудно достъпни места 
и да обладава хората, глава, Която се надува Като несвята 
топка за боулинг и могъща пръдня. На мен лично тази испто- 
рия ми намирисва на морален наследник на Еайй Могт пп. 

Пънчо Зомбара в „Бунтовник без пулс“ използва подобрен 
На!о енджин с нови пиксел шейдъри, спрахотни ефекти и 06- 
новена А! система. Абе направо Пънчо шма диспоршън за 
глас!!! 


сия, за да запише лицеви анимации ог физшономията на 
акгльора Том Ханкс. 

Земекис и Спилбърг са единодушни по Въпроса, че фил- 
ми Като Спайдърмен 2 и Матрицата ясно показват Влия- 
нието на игровата Култура Върху Киното. 

„Моите Влияния, докато бях студент пук, бяха пре- 
димно от пелевизията“ Казва Земекис - „През 80-те Ки- 
ното бе повлияно от ритъма и Визията на телевизион- 
ните реклами. През 90-те беше ритъма и Визията на му- 
зикалните Клипове. Мисля, че В следващото десетилетие 
ще бъде силно повлияно от дигиталния свят на игрите.“ 

Двамата режисьори не предложиха някакви конкретни 
решения, но описаха най-общо пречките пред сливането 
на филмовия и игровия формат. 

„Важно и да се наблегне на историята, чувствата и 
персонажите. Това е едно от нещата, Които игрите про- 
пускат да направят“ - Казва Спилбърг - „В момента пто- 
Ва, което игрите правят, е да пи предадат цялата ис- 
тория преди самия процес на игра - ниво за ниво. Ти си 
изглеждаш филмчето и трябва да помниш Каква е мопи- 
Вацията на твоя герой, но В играта няма нищо, Което да 
то напомня Кои са тези герои.“ 
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ЗАПОЧНАХАЗСНИМКИТЕ НА 
филмад-по роом 3 


Крао на спекулациите оглносно евентуално заснемане 
на филм по Ооот: филмовата Компания Ип/мегва/ Рсгигез 
обяви на своя сайт, че снимките на филма по популярна- 
та игра са започнали и можем да го очакваме на 5 А6. 


р 
Е 


густ догодина 

Следвайки стъпките на Тотр Ватег и Епа! Еатазу 
Вече е потвърдено, че Ооот е следващата Компютърна 
игра, Която ще бъде превърната В сценично представле: 
ние. Според Ипмегва/! Рсшгез, премиерата на „Ооот“ ще 
е на 5 Август 2005 В Американските Кино салони, Капо 
още същия месец ще бъде пуснат и по Кината и В белия 
сВяп 

Кратко описание на сюжета показва, че филмът ще 
поддържа „хипер-Кинетичен Камикадзе стил и ще отве 
де зрителите 8 отдалечените части на галаклликата с 
напълно действителна Визия за пъмно и обезпокоител 
но бъдеще“. Мястото и действието ще бъдат базирани 
на последната Версия на играта 

Сюжетът е написан от Дешв Калахан и продуциран 
от Лоренцо Ди Бонавентура и Джон Уелс. Актьорите Все 
още не се назовават, но според слуховете главните ро: 
ли ще се изпълняват от СКалата (Кралят на СКорпиони 
те) и Карл Урбан (Хроншките на Родик) 


„Следващият пробив на емоционално равнище ще 000- 
де, Когато игрите успеят да предадат историята рав- 
номерно през цялата игра - ако играта е 15 нива, те да 
бъдат Като 15 глави В Книга“ - добавя режисьора на „По- 
хитштели на изгубения Кивот“ - „Надявам се спуденпти- 
те тук да успеят да постигнат плова“ 

Друга пречка пред превръщането на игрите В изку- 
ство: Кой контролира. „Играчът ли шма Контрол над ис- 
торията, или програмистът?“ - пшта Спилбърг - „Как 
могат тези две неща да се съгласуват? Публиката че- 
сто не иска да шма Контрол над историята, а да „поптъ- 
не“ нея. При игрите трябва да има по малко и от двете“. 


Геймъри, гамени, Каква е разликата? 


„В съвременното българско общество съществува 
речева общност, определяща себе си Капо „геймъри“ 
(играчи на Компютърни игри), чийто език е специфи- 
чен. В основата си това е КнижоВвен български език, 
изпострен с лексика и фразеология от младежкия жар- 
гон и изобщлстващ с професионална терминология (оп 
английски произход) и професионален жаргон.“ 


Както Виждате, приятели, Вече не сме просто ня- 
Какви си лигльовци, а сме „речева общносп“, сос спе- 
цифичен език. Хубаво е, че най-сетне геймърската 
част от обществото на България бива оценена Като 
отделна общност. Доживях мига, В Който думучката 
геймър да боде използвана В изречение с позитивен 
контекст. Досега най-често зад нея се Влагаше Кон- 
текст на безделник, нехранимайко, човек Който шма 
доста Време за губене, човек без сериозни ангажимен- 
ти. Радвам се, че човек Капо госпожа шли госпожица 
Людмила Кирова намерила достатъчно дълбочина В 
тази дума, че да напише сериозен лексикален труд по 
Въпроса за особения език на геймърите. Дали вече не 
наближава Времето, Когато и В България обществото 
ще проумее, че геймър не е диагноза, а е стейт ъв 
майна? Дали на болшинството хора у нас ще им про- 
сВетне, че професионалните геймъри В цял свят и3- 
Карват заслужаващи уважение суми пари, за да правят 
това, Което обичат и харесват, и не - нямам предвид 
дистрибуция на наркотици шли отглеждане на марих- 
уана. Дали иу нас няма да дойде денят, Когато подоб- 
но на Корея правителството ще лансира национална 
програма за подпомагане на игралното брапстВво със 
стипендии, техника, условия за развитие и прочие? 
Дали няма да се намери някоя сериозна Компания, Как- 
Вато е Затзипа 8 Корея, Която да прегърне идеята за 
даване едно рамо на младежите с потенциал, Които 
днес са просто геймъри, но утре ще бъдап мениджъ- 
ри, финансисти, лекари. И пак ще бъдат най-добрипе, 
защото хъса за победата и стремежа Ком усъвършен- 
стВване е заложен у геймъра. Едва ли В друга сфера на 
човешките Взаимоотношеня има подобна Конкуренция 
(и то В добрия смисъл на думата) и подобно Желание 
за успех, Каквото има В геймърската среда. И повяр- 
Вайте ми, от нас, геймърите, не излизат преспъпни- 
ци и мошенншц, а излизат победители и шампиони, 
хора Кошто знаят Какво искат и си дават сметка за 
цената, Която прябва да плагляп, за да го постигнат. 

И знаете ли, Като че ли шма светлина В Края на пу- 
нела. На 21.10.2004 година Министерството на мла- 


енз на Българската федерация по електронни спорпо- 
Ве. След много спорове, скандали, разделение - Все пли- 
почни за нас, българите, прийоми за общуване, най- 
сетне геймърите В страната имаго официално лице. И 
защо не - щом може да има Камара на занаятчийте и 
асоциация на градинарите, защо да няма федерация на 
геймърите? Сред учередителите на БФЕС изпъкват 
шмената на двама от най-известните български 6- 
спортисти - Мартин Кадинов и Здравко Георгиев. Св- 
га на пехните плещи ще остане нелеката задача да 
докажат на България, че геймър и гамен са 986 различ- 
ни думи. Тук исКам да се Възползвам от Възможноста 
да благодаря на министър Васшл Иванов - Лучано, за 
далновидноста и свободния дух на поверенето му ми- 
нистерспво, Което не се скри зад предубеждения и 
фалшиВи оправдания, а даде лицензия на Българската 
Федерация по Електронни Спортове. 

Но... Колкото и да е хубаво ВсичКо, Винаги има Веро- 
япност Джорож Буш младши да бъде преизбран за 
президент на САЩ. И за жалост американския народ се 
оказа достатъчно наивен, че да повярва на Сина на Ба- 
ща си. Първите реакции на свеговната общеспве- 
ност бяха доста Капегорични и еднозначни - европей- 
сКият парламент пожела на Буш да преосмисли пози- 
цията си спрямо европейските си партньори, а араб- 


ската общност със ствгнато сърце обяви, че няма за 
какво да се радва. Иран дори открито заяви, че не 
Вижда причина да поздравява американския народ, и 
това е разбираемо - съвсем малко ппрябва и на глях ще 
ши пламне чергата. Но най-потърпевшите, естестве- 
но, са самите американци. Те, милите, нямат и бегла 
представа Какво ги очаква през следващите години. Не 
искам да съм лош пророк, но режимът „Световна Во- 
енна Полиция“ едва ли ще изчезне, Вътрешният дефи- 
цит на Щатите едва ли ще намалее, а социалната по- 
лотика В спраната едва ли ще се подобри. Обърнете 
Внимание само на един парадокс - правителството В 
САЩ оборудва щатските полицаи с най-модерните по- 
лицейски автомобили, Които са снабдени с незнам си 
Каква ултра модерна ппехника, Като същесвременно 
съкращава броя на щатните полицаи, Както и намаля- 
Ва помощите на пенсионираните Вследствие на 
прептърпени физически увреждания по Време на изпъл- 
нение на дълга си полицаи. Да Ви Кажа, приятели, ние 
определено не сме най-зле - шма народи, Кошто умиш- 
лено се закопават. Мир с пях. 


- ММврег 


Модел Катя 
Агенция |тегвоипа К 
Фотограф Мартин Василев БУЛФОТО ТУ 
Сесия Ватев" М/огквпор ЗгордЕна 


Ро ИГРИ 


Шишо не тоа 
72 застане 
Печ дл/ ПЕН (/ 
я Шогевлор 


Е. 


ПУЛСАР 


КОМЕ 


ВЩГА ПАК 


77.00 


А ПЕТКА 


1 МЕРАГО НОМОК 
РАСИН С АЗЗАЦЕТ 


69.99 


ММУМУУ. Р 1 ЗАВ.ВС 


МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ. ЦАР БОРИС Ш 21 

УЛ. ЕКЗАРХ ЙОСИФ 51 
МУЛТИПЛЕКС ПОДЛЕЗА НА НДК) 
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Моп!д о? 
МагСга! 


оп 0! Магсгай е една от игри- 
те, радвали се на най-голям ин- 
терес преди излизането си В 
историята на гейминга изобщо. Независи- 
мо дали очакваш играта със зле прикрит 
енгусиазъм или откровен скептицизъм - 
едно е очевидно - Всеки исКа да я Види. За 
наше най-голямо щаспие, ние с Колегата 
Мврег получихме акаунт за европейска- 
та затворена бета на играта и имахме на 
разположение около месец, за да се попо- 
пим В нея. Това, Което четеш В момента, 
е нашата, макар и не финална, присъда. 
Ще си позволя едно Кратко обяснение - 
текспът е разделен на петте най-важни, 
поне според нас, опорни точки за едно 
ММОВРа - светът, икономиката, систе- 
мата за развитие на героите, битките и 
техническата част на играта (графика, 
звук и т.н.). 
И така, да започваме. 


уууии 


СВетът 
„Ключова дума: Съдържание“ 

Вярвам, играл си, или поне си запознат 
донякъде, с предните игри от франчайза 
на В/2гаго - Магсгай. Няма да губя място 
8 преразказ на пова Какво се е случило 8 
тях - 8 нета има не един и два сайта, 
описващи подробно сюжетите им. Тоба, 
Което трябва да знаеш е, че действието 
8 МоМ/ се развива след Тпе Егогеп Тпгопе. 
СВепът е разКосан от Война между двеге 
Враждуващи фракции - Тпе АШапсе (Хора, 
Джуджета, Гноми и Нощни елфи) и Тпе Ног- 
де (Орки, Немъртви, Таурени и Тролове). Ти 
Влизаш В ролята на обикновен „човек“ оп 
едната страна на Конфликта и тръгвайки 
от малко селце В близост до главния град 
на расата ти, полека-лека си изграждаш 
реноме на епичен Воин. 

И някъде пук се Крие най-голямата Кра- 
сота на МоМ/ - Куестовете. Няма да има 
и един момент В играта, В Който да не из- 
полняваш един ши друг Куест, поняКога - 
дори няколко накуп. Когато преди Време 
прочетох, че ще бъдат активни над 5000 
Куеста, бях леко скептичен относно Каче- 
ството им. Не отричам, че съдържанието 
на сграшно много от пях се ограничава с 
„отиди там и убий 20 от онези същества“ 
(с дежурната Вариация - нЯКОШ оп поЯХ 
Хвърлят еди Какво си, донеси ми 10 паки- 
Ва неща), но пова, Което ме спъписа, бе 
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количеството на Качествените, исплин- 
ските - сякаш извадени оп нормално, със 
затворена история и Внимателно обми- 
слено ВРО - Куестове. Ще се сблъскаш със 
задачи, Които са специфични за твоя Клас, 
Както и с такива, свързани с някакво раз- 
следване - над гях ще плрябва наистина да 
помислиш, за да постигнеш успех. 
Основната цел, Която Куестовете из- 
пълняват, е да ограничат т.нар. „Слпота“. 
В превод - издирването на същеспвапа, 
Ккошто дават най-добър експиршънс за 
тВоето ниво и многократното им преби- 
Ване след Всеки техен респоун (съживява- 
не). Държа да отбележа, че ВИ2гаго са се 
справили доста елегантно с проблема - 
просто нямаш далавера да го правиш. За- 
щото изполнението на Куесгловете дава 
много повече опит и облаги, опуКолкото 
такгликата да висиш В дадена област или 
място и да биеш непрекъснато една и съ- 
ща габина и приежащите 0 подчинени. 
Другата функция, Която Куесповете 
изпълняват доста добре, е да развиват 
историята на света. Докато играеш, пред 
теб ще се разкрие достоен за Възхищение 
сюжет за предателство, борба за Власг и 


човешка безочливост (пъп Като и овама- 
та с ММврег играхме човеци, сме запозна- 
ти само с испорията на хората), доспой- 
на за нормално сингъл плейър ВР6. Испо- 
рията предлага достатъчно Вратички и за 
допълнително развитие, чрез експанжъни 
и Вътре-игрови еуеп!-и. 

Да се върнем на света. Освен че е огро- 
мен, той е разделен на два Конглинента 
(Агегот и Кайгдог), Като прескачането оп 
единия на другия се постига с Кораби или 
цепелини. Оп своя страна Всеки оп Кон- 
пинентите е разделен на зони. Лоудинг 
екран ще Видиш само доКато преминаваш 
между Агегой и Кайтдог, а скачането по 
зоните на Всеки от пях е напълно свобод- 
но. Трудността шм се развива ог ниска 
Към Висока, Колкото повече се опаалеча- 


Ваш от главния град на расата и се при- 
ближаВаш Към Вражеска територия. Съ- 
ществата, с Кошто ще се срещаш, ще 
стават все повече и по-силни, МРС-гардо- 
Вете - Все по-слаби, а шансът ба се сблъ- 
скаш с герой от Враждуваща фракция съ- 
що ще нараства. 

Няма как това описание да е пълно без 
да спомена Оипдеоп-ште, Кошто В МоМ/ са 
наречени /пзалсез. Когато Влезнеш със 
своето парти В няко0 папсе, той се 
отделя от света и оспава само за вас, 
Като никой друг не може да влезе при вас. 
Вътре в него сте сами и никой не може да 
попречи на теб и съотборниците ти. Ако 
друга група играчи иска да щурмува също- 
то подземие, играта създава аналогичен 
пяапсев. В началото бях доста разочаро- 
Ван от пози факт - така се премахва въ- 
зможността за див Въргал между парти- 
та. Въпреки че не обичам да признавам по- 
ражение, пози път с ръка на сърцето пот- 
Върждавам, че идеята е повече от добра. 
Защото, за да преминеш през тези огром- 
ни подземия (някои оп глях отнемат по 3 
до 5 часа), наптопкани с елитни (особено 
сшлни за нивото си) същеспва, ще пи 
трябва добре балансирана група с Танк 
(Жаргонното наименование за „пози, Кой- 
то поема пораженията, здрава мутра), 
Лечител и добри Оападе Овайег („пези, Ко- 
што нанасят пораженията“). /пзапсез на 
практика са толкова прудни за преодоля- 
Ване, че присъствието на други партита, 
особено ако са Вражески, би направило не- 
Възможна тази задача. 


Икономиката 
„Парътъ прай борбътъ“ 

Валутата 8 МоМ/ е три вида - брозно- 
Ви, сребърни и златни монети (100 6.м. -< 
1с.м., 100с.м. < 13.м.). Този - елементарен 
на пръв поглед - ход прави сметките Ви 


прости до безобразие. За никого не е пай- 
на, че е доста по-лесно да пресмеглнеш це- 


ната на някой предмет или услуга, Когато 
се разправяш с несравнимо по-малки ци- 
фри, опКолкото В други преки Конкуренти, 
Където споглиците хиляди и милионите са 
стотинки. Точно такива решения сме 
сВикнали да наричаме „произведено от В/2- 
гаг”“. Като прибавим и добавеното В по- 
следния пач дига ту на предметите, Ко- 
ето действа Като доста ефективен Моп- 
ву Зик (сейспвие, Което голта пари, без 
да ги Връща) и малките такси, Които 
изискват разни дейности (използването 
на Грифони и изпращанего на поща, напри- 
мер), можем с голяма сигурност да зая- 
Вим, че излишеството на пари няма да се 
превърне В проблем за МоМ/. 

Важен елемент от иКономиката е и 
„Аисйоп Ноизе“, Кодето можеш да Купуваш 
от други играчи, наддавайки с останалите 
проекто-собственици. Това е мяспото, 
Където гарантирано (благодарение на хи- 
лядите, посещаващи го Всеки ден играчи) 
можеш да вземеш добра цена за ненужни- 
те предмети, Кошто намираш и едновре- 
менно с това да се сбобиеш с точно по- 


рът даа <Еесстади 


те 


Зи, Който плака умело успява да ти се и3- 
плъзне. 

Накъде е тръгнало едно ММОВРа, ако В 
него няма предмети, направени от сами- 
те играчи? Разбира се, ВИ22аго са наясно с 
отговора на този Въпрос и т.нар. „сгайта“. 
(занаятчийство) е доста сериозно заспъ- 
пен в играта. Ще можеш да си избереш 90 
9Ве главни „търговски умения“ (кован, 
Кожарство, дране на животни, минвор- 
ство, инженерство, омагьосване на пред- 
мети, шиене, алхимия и др.) и до три 
„Вторични“ (рибарство, готвене, първа 
помощ и др.). Всички тези умения имат 
четири степени - Арргепйсе (60 75 точки 
умение), уоштеутап (90 150 точки), Ехреп! 
(00 225 точки) и Апивап (90 300 точки). 
„Търговските умения“ се развиваг Както 
8 Шнта Опипе - чрез практикуване. Кога- 
то произвеждаш нещо, Което е до някаква 
степен трудно за моментното ти ниво 
на умение (отразено е В цвят - оранжево, 
Жълто, зелено и сиво), имаш шанс да Ка- 
чиш точка. Наглрупвайки досглатъчно 
точки В дадено умение, ще пи се опКлЮч- 
Ват нови занаятчийски „рецепти“, Кошпо 
можеш да закупуваш. По подразбиране кол- 
Кото повече точки имаш, толкова по-ка- 
чествени неща ще се учиш да правиш. По- 


следните рецепти, Които ще можеш да си 
закупиш оп „преньора“ В града изисквап 
250 умение. Но за истински интересните 
и добри рецепти ще прябва да се потру- 
диш доста повече. Сдобиването с ппях 
обикноВено става посредством убийсптво- 
то на определени чудовища, забити някъде 
на майната си, В зони с много Високо ни- 
Во, Кодето почти Всяка гадина спокойно 
може да пи избие зъбите и Където се 
шляят партшта и от пропливниковата 
фракция (6 нашия случай с Колегата - Ор- 
дата). 

Последният тип пторговско умение ще 
е специфично за твоя Клас - Както напри- 
мер правенето на отрови е запазена те- 
рштория на Коди. 


Системата 
Или „Където 
Цпеаде срещна ИО и Пгав/о“ 
Както личи от подзаглавието, и по от- 
ношение на системата В/2гаго са направи- 
ли това, Което правят най-добре - хареса- 
ли са си най-доброто от Вече наложши се 
заглавия, сложили са му от добрата ста- 
ра В/2гаго-сКка Вакса, балансирали са го 
добре и ето че получаваме една от най-ин- 
пуштувните и едновременно с това 906- 
ри системи В ВРА до този момент. В за- 
Висимост от расата си ще можеш па и3- 
береш един ог следните Класове - Огша, 
Нитег, Маде, Рпез!, Нодие, И/апоск, Шаг- 
пог и според това дали си оп хордата или 
алианса, съответно зпатап и Раайт. За 
съжаление, мястото не ми позволява да 
се Впускам В подробности за Всеки един по 
отделно - ще си запазя правото за рев- 
юто на финалната Версия - но няма как да 
не спомена нЯКош от по-нестандартните 
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герои. Например Шагтог-ът придобива 
сВоята Мана, наречена Каде, Когато нана- 
ся поражения и може да бъде развит Ккак- 
то като Танк, така и Като Оападе Овайег. 
Нодие пък е специализиран В удари В гръб, 
свай и специални завършващи бойни 
хваплки, Които са толкова по-силни, Колко- 
то повече сотро точки има (те, на свой 
ред, се трупат с определени умения), а ма- 
ната му, наречена Епегду, е заключена на 
100 и се регенерира по 20 през известно 
Време (държа да отбележа, че - изключая 
игрите, правени по ОпО - това е най-006- 
рият Кодие герой, с Който няКога съм 
играл). Нийег и Шапоск разчитат на „пи- 
томци“ (ре) ши далечни апаки. Докато 
единият опитомява животното си (Както 
Татег-а 8 Ц0) и разчита на лъкове и пуш- 
Ки (все пак говорим за Магсгай, не очаква- 
ше да няма пушкКи, нали?), другият призо- 
ВаВа оемони с помощта на т.нар. „дош 
Зпагдз“, кошто прибира оп умиращи съще- 
ства и разчита на проклятия и мощни ма- 
гии. За местата на останалите Класове В 
една група можеш горе-долу да се досе- 
тош от имената им. 

В играта има пет спапистшки - 
Зиепай (грижи се главно за силата на 
удара ти), Адйу (шансът пи за Крипчен 
удар с оръжие за близък 600), 5атта 
(точките ти Кръв), Врий (регенерацията 
на мана и Кръв, но не и на енергия и гаде) и 
тейес! (критичен удар с магия). Те ще се 
повишават Всеки пот, Когато добиеш но- 
Во ниво, В зависимост от расата и Класа 
ти. 


През Всеки аве нива, Които Вдигнеш, ще 
ти се разкриват нови магиш и способно- 
сти (абйтез), Които да тренираш при своя 
С1а55 Тгапег. За пези ав #ев се заплаща и 
докато В началото можеш да си позволиш 
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Всички, Колкото повече се приближаваш 00 
горните нива, полова повече ще пи се 
налага да се замисляш дали нещо си заслу- 
Жава да се закупи и Как ще специализираш 
героя си. В общия случай това са акглиувни 
умения и ще се налага да ги Включваш, за 
да ги използваш. Системата показва з0- 
бите си чрез т.нар. „Таланти“. За ползва- 
нето им ще получаваш по 1 почка на вся- 
ко ниво след 10-то. Те много приличат на 
уменията 8 Отаво Пи са разделени В ня- 
Колко „дървета“, Капо изискват плясна 
специализация (примерно Маде може па 
специализира или Его8, шли Еге, или Агсапе 
магии), за да бъдат максимално ефектив- 
ни. В общия случай Талантите са пасивни 
и не изискват акглувиране. Често пе по- 
добряват някои от закупените ари ез. Ще 
дам пример с дървото на палантште на 
Кодие. То е разделено на три - Хирйе (по- 
дпобрява използването на Зеайп, поочер- 
тава уменията, Които го изисКквап, Както 
и арту-тата, кошто изискват да си 8 
гръб на пропивника), Сотва! (повишава 
общата ти ефективност В битка, особе- 
но Когато си цел на съществата и поочер- 
тава арйнез, Които изискват па си с лице 
Към тях) и АззаззтпаНоп (дава Висок шанс 
за Критични удари и Вдига общия демидж, 
Който нанасяш чрез различните умения). 
Всяко от трите дървета има по един ул- 
тиуматиВвен талант, Който изисква по 30 
точки В съответното дърво (40-пло ниво, 
за хората с овойКки по мапемапика) и 
съответно тясна специализация 8 него. 
Примерът отново е с Водие талантите: 
за Аззаззпайоп - Моог (побавя 10 Ком 
максималната енергия), за Сотва! - Адге- 
пае Низп (качва регенерацията на енер- 
гия за известно Време) и за Вирйе|у - Рге- 
тедпацоп (добавя 2 комбо точки). 
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РуР 
„Играта, 8 Която наистина уча- 
ствате в битката“ 

Ако РуР-то (рауег уз. рауег, играч сре- 
щу играч) В повечето ММО игри има някак- 
ъВ проблем, това определено е диспланция- 
та, Която чувспваш докато се биеш с 
проглувника. Просто го посочваш и героят 
ти сам се бие, Като ти само от Време на 
Време нагскаш по някое умение и пиеш 
по някоя Колбичка Кръв шли мана. В Мому 
те очаква бърз и безапелационен екшън, 
тъй Като Във Всеки един момент оп 
схватката ще трябва да знаеш Къде се на- 
мираш, дали противникът е с гръб ши с 
лице Ком теб и Какво почно прави В мо- 
мента, за да можеш да отреагираш по 
най-адекватния и бърз начин. 

В момента обаче мелетата с играчи са 
малко или повече обезсмислени и осакате- 
ни - не можеш да постигнеш нищо повече 
от това да убиеш някое и друго МРС или 
играч, на Всичкото отгоре не печелиш ни- 
що. Предвижаа се глова неприятно положе- 
ние на нещата да се промени с някоя оп 
следващите Кръпки (распез), Когато 8 
играта се Внедрят п.нар. Нопог-система 
и Ва едгоипдз. Вайедгоипдв са огромни по- 
лета, нещо Като Карти от спландартна 
стратегия В реално Време (Магсгай |, да 
речем), на Кошто се Води битка. Двете 
страни изпращат единици една Към друга, 
Като целта е да се завладее прогливнико- 
Вият замък. Играчите Влизат на пози Ва!- 
Недгоипй Като герои и помагайки на МРС- 
съюзниците си, се опитват да щурмуват 
успешно целта. Докато се биеш на пези 
полета и участваш В Каквато и да е друга 
форма на РуР, фракцията ти трупа Нопог. 
Убийствата се разделят на две - НопогаВ- 


Хеаппе Согве 
Сопгезгеййегигову 


ее (играчи и МРС-та от равен шли по-Висок 
левъл) и ОбПопогаМе (не агресивни МРС-та 
и такива, кошто дават Оиез!-ове). В Края 
на Всеки ден, В зависимост ог наглрупания 
от фракцията Нопог и твоето участие В 
битките, ще получиш твоя дял. Колкото 
повече чест придобиеш, полкова повече 
расте рангът ти В играта и ще получа- 
Ваш отстъпки от МРС-та. А Когато успе- 
еш да станеш офицер, ще получиш досптъп 
до специални бараки, В които ще се прода- 
Вагп редки предмети на народни цени, а 
особено добрите играчи дори ще могат да 
Купуват епични предмети. Най-добрият 
РУР играч от дадена раса ще получава 
пштлата „Ргоескюог ОГ |сплолицата на 
съответната раса!“ и ще може свободно 
да се пелепортира до нея. 


Сухите Факти 


„Как изглежда, 
Как звучи, КолКо струва?“ 

Макар да отстъпва по Красота на Ппе- 
аде 2, МоММ, определено има собствен чар. 
Отново е налице майпапчийско-комиксова 
графика от Магсгай Ш (което не би пряб- 
Вало да ни учудва, пъй Като играта изпол- 
зва същия енажин) и понеже мястото бър- 


зо приключва, ще оставя шотоВвете па го- 
Ворят сами за себе си. ЗвуКот също е на 
особено Високо ниво, а В репликите на ге- 
роите личи хуморът, превърнал се В запа- 
зена марка на В/22аго. 

Това, Което Всички ни инпересува и за 
Което пози параграф изобщо съществува, 
разбира се в Вопросът КОГА ЩЕ МОЖЕМ 
ДА ИГРАЕМ И КОЛКО, ПО ДЯВОЛИТЕ, ЩЕ НИ 
СТРУВА? МоМ/ излиза В щатите тази зима 
(по последни, непотвърдени данни - някъде 
Към 20-то число пози месец). В ЕВропа ще 
налази няКобе Ком февруари. Обявената 
цена за Клиента е 850, а месечната такса 
- 815. Преди някой да се засили да играе на 
американските сървъри, искам да Вметна 
нещичко - ще му трябва Кредитна Карта 
с ОШпа аййгезз (плам, Където се изпращат 
сметките) на глериторията на Северна 
Америка. За съжаление ние, европейците, 
ще трябва да почакаме няколко месеца. А 
съдейки по политиката на абсолютно 
Всички Компании В този бизнес, ще ни се 
наложи да плащаме и по 15 евро. Сори бап- 
ка, лоши са новинште... 


Тролът Казва! 


От Всичко, Коепто си прочел дотук, 
следва да си Вече наясно с едно - Мой о! 


Магсгай издухва Всичко, излязло на пазара 
до този момент. В/22агд направиха точно 
това, Което се очакваше от пях - почер- 
пиха „Вдъхновение оп Всички ММОВРЕа 
игри, излезли В последните години - Като 
се започне с Вегераните и се стигне 90 
наскоро добилште популярност големи хи- 
тоВе. Пречупиха добитата информация 
през своята перфекционистична призма и 
създадоха продукт, Които изпълнява поч- 
но това, за Което е бил измислен - забав- 
лява. С еднаква безапелационна сила увлича 
както Пагдсоге геймърите, Кошто Влагагт 
по десет и повече часа игра на ден, така и 
Всички оспланали, Които трябва да се гри- 
Жат за семейство/работа/учене и не раз- 
полагат с толкова Време за игра. Светът 
е еднакво интересен и за ромиегдатег-ите, 
чиято цел единствено е да станат 00- 
статъчно могъщи, за да побеждават все- 
Ки В РУР, и за ориентираните повече Към 
гоерау-а, Кошто обичат да общуват с 
играчите и да завързват приятелства. 
Независимо Как обичаш да играеш, незави- 
симо дали си се бокосвал до ММОВРЕ или 
не, шансът МоМ! да ти хареса Клони Кри- 
точно Към 10095 


- ВюВаймой 


умулм.датез.Бд| 


никакъв случай не смятам 

мнението си за меродавно, но 

Все пак ще споделя с теб 
скромните си наблюдения, според Кошто 
почитателите на глаклическите екшъ- 
ни (наред с феновете на Куесповете) са 
едни от най-ощетените геймъри и306- 
що. Реално, точно 3 заглавия В пози 
Жанр си струват играенето - Вапром 
Зх, Вноз! Весоп и МАТ. Предвид плози 
факт, появата на нова Версия на Която 
ида е от горепосочените серии следва 
да се отбележи. 

След Като Иуепа! спряха разработка- 
та на ЗМАТ: ап ЧизНсе, спрягана за 
наследник на ЗМАТ 3, пе обявиха спора- 
зумението си с /тайопа! батез (създа- 
телите на дуз(ет ЗПоск) да направят 
изцяло нова ЗМАТ-игра. 

Какво ли ново може да има В един 
ЗМАТ, би попитал. Отговарям - повече 
реализъм. ЗМАТ 4 отново е пактически 
екшън, В Който поемаш ролята на Ко- 
мандир от специалното подразделение 
на Щатската полиция със същото име. 
В Кампанията пе чакат мисии, Които 
няма да следват Конкретна история и 
ще са ситуирани Върху 16 локации В из- 
мислен град. 

Усещането, с Което играта ще те 
притисне, е тежко и мрачно, а пърсе- 
ният ефект - според директора на /та- 


очаквания. 
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Рядко излиза игра оп подобен пип, така че 
няма начин феновете да не потропваме 
нервно с Крак в очакване. Намос енажина, 
Вкаран 8 пакова заглавие е огромна Крачка 
напред В реализма, толкова Важен за 
тактическите шупуъри. 


1191818 (2195 и (3 и |? 2 
Големите обещания Винаги са били Капан за 
производителя. Ако не са се справили така, 
Както обещават с ИИЙ-то и гореупомена- 
тия Науос, то разочарованието за играча 
ще бъде огромно. ОсВен това 16 мисии 
звучат неприлично малко. 


йопа! батез, Кен Левин - е постигане на 
апмосфера оп напрегнатите полицей- 
ски трилъри Като „Седем“. 

В услуга на пази амбиция е Впрегнаг 
Упгва! енажин и това, Което се Вижда 
от снимките по оплношение на изобра- 
зяване на околната среда и обстановка- 
та, е най-малкото впечатляващо. Физи- 
Ккапа на средата пък е поверена на На- 
уос, В резултат на Което с бронебойни- 


Специална игра за Специалните части 


те Кашони Вече е свършено. Би било 
глупаво да се Криеш и зад отворената 
Врата на автомобил, освен ако не дър- 
Жиш да заприличаш на гевгир. Умишлено 
е пропуснато рикоширането на Куршу- 
мшпе - прекалената реалистичност и 
богу не е драга, нали така? Дизайнери- 
те смятат, че на играча би му дей- 
спвал доста изнервящо един толкова 
случаен елемент, Който неведнъж ще 
Води до неочаквана смърт на някого оп 
екипа. 

Разбира се, оръжията ще са истин- 
ски и с максимално реалистични параме- 
три: М-4, Вепеш, СосК... Наред с тях, 
ще се нагтокнеш на някои нови за игри- 
те капо цяло полицейски „помагала“ Ка- 
то лютив спрей и пушка с гумени па- 
трони. За да приключиш успешно една 
мисия В ЗМАТ 4, няма па е задължител- 
но да избиеш Всички проглувници. ИИ на 
лошите Включва показателя „морал, оп 
Който ще зависят действията шм спря- 
мо твоя екип. Ако моралът им е 00- 
спатъчно занижен, понякога ще е 00- 
стаптъчно ти и хората пи просто да 
Връхлетите с Крясъци, за да се преда- 
дат. Ако обаче сред пях има някой не 
дотам разколебан, който стреля и улу- 
чи полицай, Вероятността и на остана- 
лите да шм дойде Куража и да се опи- 
таг да Ви осигурят безплатно пътува- 


не В наблонови чували е доста сериозна. 

Поработено е и Върху ИИ на съекип- 
ниците ти. Говори се, че те Вече няма 
да застават на пъпя на Куршумите, ще 
действат адекватно под обстрел и бе- 
зумните ситуации, Когато се пречкат 
едни на други (и на теб В това число) В 
тесните Коридори, ще оспланат само 
спомен от миналото. Добре, дано, сти- 
скаме палци... 

Екипът ще се състои от чеплирима, 
с опция да бъде разделян на 2 групи оп 
по двама души. И ето го интересният 
момент - ще можеш да даваш Команди 
на Втория екип, но няма да можеш да 
управляваш другиго, освен собстВения 
си персонаж. Нито пък ще ти се даде 
Възможност да завършиш мисията с 
някой друг, ако пи паднеш убит. 

Новост е и интерфейсът за команди- 
те. За да дадеш някаква заповед, досега 
се налагаше да използваш КлаВиш оп 
Клавиатурата. В ЗМАТ 4 за целпа ще 
трябва да насочиш мерника Ком даден 
предмет и да напснеш десния бутон 
на мишката, при Което се появява ме- 
ню с Всички Възможни действия спрямо 
Въпросната мишена. Например, ако по- 
сочиш Врата, заповедите, Кошто ще из3- 
скочат Като Възможности, са от поря- 
дъка на „ОпКлючш“ или „Разбий!“. Ако си 
играл Ватпбом 81х: Науеп 5е!9, ще се 
сетиш за Какво сплава Въпрос. 

ОсВен задължителната Кампания, за 
Която сглаваше дума досега, играта ще 
предлага и мултиплейър режим. До 16 
играча ще могат да минат ВсичКи ми- 
сии В Кооператив. Те ще разполагат и 
със свободата да сътворят свои соб- 
стВени мисии, подреждайки Враговете 
по Картата и определяйки „морала“ на 
Всеки един от лошите, след Което мо- 
гат да се Впуснат В изтребление. 

Доколко поредният Комплект обеща- 
ния ще бъде спазен, предстои да разбе- 
рем малко след Нова година... 

- МгАК 


Втобпоск 


поск. Напомня ли ти нещо? Опи- 

тао пак. Има една игрална поре- 

дица, която е превърнала пази 
дума 8 своя емблема. Точно така, сети 
се. Да го Кажем направо погава - 
Втопоск е новото отроче на /тайопа! ба- 
тез, изживяващо се Като духовен наслед- 
ник на дует Зпоск 2. И след Като бле- 
тяхме Вече В статията, нека доразвия 
темата, споделяйки ти, че по Всъщност 
няма да е продължение на предните две 
игри. Няма да има никаква сюжетна Връ- 
зка с тях и акцентът В него ще пада Вър- 
ху взаимодействието между технологиц- 
те и биологичния Живоп, по-специално - 
генетиката. И така: 


Мястото: 

Сюжетната линия ще се разгърне В 
мистериозна лаборатория, за Която не 
знаеш нищо, освен че е осеяна с Въргаля- 
щи се навсякъде трупове - последното 
също щеше да е пайна Вероятно, ако не 
ти беше пред очите. Съдейки по ВсичКо - 
намираш се В Комплекс, останка оп Вре- 
мето на Впората световна Война. Съ- 
дейки по уредите, стигаш до извода, че 
той е Влязъл за Кратко В упогреба още 
Веднъж - някъде В началото на 21-и Век. 
Очевидно е, че апаратурата е била набър- 
зо монтирана В рушащите се Вече сте- 
ни. Очевидно е и че лабораторията е пол- 
звана за спранни биологични експеримен- 
ти. Хм, Какво ли е накарало предишните 0 
обитатели да я напуснап?, 1 


ОДИТЕЛ ПВВАТОМА. САМЕБ РА 
за АЕ ОА. РОДЕЗВ НА не 


ГОбитателите!: 

Разбира се, Когато започнеш да и3- 
следваш лабораторията (перспектива 
от първо лице), ще шмаш удоволствието 
(дали?) да разбереш, че пя далеч не е 
толкова необитаема, Колкото си мислел. 
Обитателите 0, поне на този етап от 
разработката на играта, са разделени на 
три Класа - дгопез, ргедай0г и 50/Фег5. 
Всички изглеждат така, сякаш са сглобе- 
ни от неравни части хора и... нещо друго, 
но си приличат по това, че Винаги имат 
поне една ръка, способна да държи оръ- 
Жие. Отхвърляйки сКриптирания поведен- 
чески модел, програмистите са създали 
нещо, наричано от самите тях ИИЙ-еколо- 
гия. Всеки от трите тшпа създания ще 
бъде движен от специфични... да ги наре- 
чем. инстинкти. До формулирането шм 
дизайнерите са достигнали след много 
часове, прекарани В гледане на филми за 


ПРОСТРАНИТЕЛ -- ПЛАТФОРМИ РС 


диви животни и насекоми. 
Дроните обикновено се за- 
нимаВват със събиране на 
трупове, Които - след Като ги 
изядат - преработват 8 изпол- 
зВаем генетичен материал. Хищ- 
ниците пък харесват Вкуса на др0- 
ните. Войниците, за смепКа на плова, 
изобщо не харесват хищниците и храни- 
телните шм навици, В следствие на ко- 
ето прекарват Времето си основно В 
опазване на едните от другите. 


ДНК и техно-джаджи!: 
Обработеният от дроните генетичен 
материал се явява основната Валута 6 
света на Возпоск. Една голяма част от 
Времето си тук ще прекарваш В опити 
да се сдобиеш с повечко от него. Това би 
могло да стане, капо докопаш някой дрон 
и тоВара му, Внимавайки да не събудиш 


гнева на гладен Хищник ши пък защитни- 
те инстинкти на особено загрижен Вой- 
ник. Генетичният материал може да се 
трансформира В ДНК-шмпланти, инжек- 
тирането на Които ти осигурява някакви 
екстри. Например издръжливост на Висо- 
Ки /ниски пемператури или налягания. 
Естествено, броят на свободни „слопо- 
Ве“ за подобни ДНК-ъпгрейди ще е ограни- 
чен, така че трябва добре да прецениш 
Кош и Кога точно да ползваш. Ще можеш 
да ги подменяш с нови единстВено В спе- 
циални станции, Които ще намираш В ни- 
Вата, и Които - разбира се! - са за едно- 
Кратна употреба. На разположение ще 
шмаш пет основни Класа Въоръжение, 
Включващи пистолети, пушки и Карабини, 
Които ще можеш да ъпгрейдваш по свое 
усмотрение с частите, кошто ще нами- 
раш и събираш за евенгуална бъдеща 
употреба. Трябва да си Внимателен оба- 
че, защото няКои от тях ще могат да се 
използват за ъпгрейд и на биологичния 
скенер, Който ще носиш със себе си. На- 
пример, Вместо да сложиш намерената 
оптика на Карабината, превръщайки я В 
снайпер, можеш да я монтираш на сКене- 
ра, Което ще ти позволи да правиш де- 
тайлни снимки на Враговете, след Което 
да ги изучаваш В опити да откриеш сла- 
бите им места (което според дизайнери- 
те на играта е доста добра идея). 


ГЕнджинът!: 

Играта ще се „движи“ от Мепдеапсе- 
енджин (силно модифицираната Версия на 
Ипгеа! енджина, използвана за наскоро и3- 
лезлия Тпрез: Мепдеапсе). Обещава се пъл- 
на поддръжка на Всички знайни и незнайни 
Окес(Х 9.0 графични благини. Опговаряйки 
на Въпроси за интерфейса, авгорите се 
Кълнат, че ще е В пъти по-удобен и инту- 
шпиВен от този на 852. 

Е, дано са прави. За ВсичКо. 


- Зтщ 


Ко си представиш екшън-плат- 
формения Жанр (ние сме свиК- 
нали да го наричаме |итр пгип) 
като аквариум, пълен с рибоци, не може 
да не си забелязал, че разнообразието му 
през последните две години се смали 90 
предела на допустшмия минимум. Оста- 
наха пет хищни щуки (дос, Мапо, Чак, 
Васпе! 8 С1апк, Ваутап), Които изхвърли- 
ха от борда ВсяКа гупочка, хелерче ши 
друг, по-нисш представител (Сгос, ВШу 
Наспег, ВИпх и т.н.) оп този плака богат 
ш пъстър преди години малък Воден 
свят. Към наспоящия момент пепте 
главореза се радват на доста приятно 
същеспвуване, Като дори ленивостта 
на някои, леката монотонност на други 
и нахалството на трети не се отразява 
негативно на количествата хранителна 
субстанция (5), Която тече из ожобове- 
те на техните щедри настойници (гей- 
мърите) Ком лакомите шм успици. 

Колко ли дълго би продължило това 
идшично безгрижие? Вероятно доста, 
стига В притихналия Водоем да не се 
очакваше появата на нов представи- 
тел, В чиято осанка се набиват В очи 
акулски гени. Той е психо, шлето му е 
Раз, а заглавието, В Което му е повере- 
на главна роля, е Рвуспопашв - една от 
най-очакванште екшън платформени 
игри за РС и Хбох! 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МАЧЕФСО ПЛАТФОРМИ РС, РОАУВТАТОН 2, ХВОХ 
МИЙИ.МАЗЕБСОСАМЕБ СОМ/САТА ОСЛИОНКО/РЗУСНОРНР ЖАНР АСПОН-РСАТЕОЯМЕВ 


Играта разказва историята на млад 
левент, напуснал своя дом В преследване 
на ме чтата си - да се присъедини Ком 
елитния отряд Рзуспопашз, съсплавен 
от хора с мощни психически плаланти, 
чиято основна цел е опазване свободата 
на тамошната Вселена! Проблемът на 
Раз е, че психичесКкият му потенциал, ма- 
Кар и многообещаващ, Все още не е ра- 
зВит до нивото, необходимо да се пре- 
Върне В част оп легендарния отряд. Т0- 
Ва е причината по0 да започне Като 600- 
скаут 8 специален лагер, Кодето залож- 
бите му да бъдат тренирани, развити и 
обогатени. След Като завършва няколко 
тренировъчни нива и усвоява основни 
пехники, нашият герой е изпратен да 
разследва загадоъчното изчезване на 
част от сълагерниците си - и играта за- 
почва. 

Тук е мястото да Кажа няколко думи 
за една от личностите, стоящи зад по- 
зи интригуващ проект, а именно - Тим 
Шафър - човекът, който по Време на де- 
сегпгодишния си престой В шисаз Апв бе 
движеща сила В заглавия Като Еш! Тпго!- 
Чеи бит Еапдапцо. Рвуспопашв е порво- 
то отроче на Тим В новосъздаденото оп 
него студио ПошМе Нпе Ргодисйолз и по- 
черкот му се натрапва със страшна си- 
ла - достатъчен е само бегъл поглед Към 
спрахотния дизайн на Раз и ВвсичКи гадо- 
Ве около него. 

Както Всяко Класно заглавие В жанра, 
Рзуспопашв ще използва цялата гама от 
познати хватки, съпътстващи съпво- 
ряването на качествен и завладяващ 
геймплей, но също така - Капо Всяка 
игра с амбиция да е нещо повече от по- 
редното „още от същото, само че под- 
несено по малко по-различен начин“ - 6 
него ще са реализирани и някои уникални 
хрумвания. Едно от тях е т.нар. „Мехур 
на мисълта“, с чиято помощ Раз ще мо- 
же да се гмурва В мислите на сптранни- 
те индивиди, Кошто ще среща по пътя 
си. С други думи, действието В Рзуспо- 


пашз се развива В светове - плод на и3- 
чанченото Въображение на разни оплка- 
чалки и лунатици, Кошпо сюжетьот ще 
изправя пред нашия герой. Играчът оп 
сВоя страна ще шма удоволствието да 
се Възхштпи на таланта, Вложен от с- 
здателите В пресъздаване на един 26со- 
лютно необочаен и ирационален поглед 
Върху света, битието и човешката при- 
рода. Благодарение на това ще станем 
свидетели на огромен брой нестандарт- 
но изглеждащи локации, изрисувани със 
смайващ Визуален стил. 

Мехурот на мисълта ще дари Раз и с 
някои психически умения, чишто диапазон 
ще се разширява с напредване на играта 
- телекинеза, левитация, невидимост и 
церебрална проекция (!). Полезността на 
тези дарби ще се разкрива В пълна спе- 
пен 8 случаите, Когато на Раз му се на- 
ложи да се доберете до някой далечен, 


трудно достижим предмет, Както и В 
много други. 

В случай, че написаното дотук Ви е 
подвело, нека поясня - независимо от на- 
глед детската аура, лохаща от вселена- 
та и героите, играта няма да се обвър- 
зва с съобщения от Вида „предназначена 
за лица д0 10 години“. Ако някой си го е 
помислил, нека си зададе Въпроса „докол- 
Ко бит Еапдапдо бе заглавие за дечурли- 
га?“ 

В заключение мога да Кажа само, че 
Шафър е една гениална откачалка. Поради 
това разработваната Вече трета годи- 
на РзуспопашШв ще бъка от хитроумни, 
опкачени, но и много интуитивни гейм- 
плео елементи. Което, В Крайна сметка, 


„ очертава границата, разделяща добрите 


от Великолепните игри В пози Жанр. 
- Кога! 5ку 


бе я погледни през ожама за 

малко. Какво Виждаш? Да бе, 

да - тая сия знаем, заради на- 
Вика 0 да се преоблича на Вдигнати що- 
ри си Купих бинокъл. Зарежи я нея сега, 
цици - под път и над път. Забрави ли, 
че си гийк и тези неща не те интересу- 
Ват? Това, Което те интересува, са 
игрите, мой. Освен това си да0-хард 
фен на Ипгеа!, на ВсичКо, свързано с не- 
го и особено на Ипгеа/ еножина. Така че 
обърни Внимание на Времето - напо- 
следък то е прекрасно за Всеки гакъв 
като пеб. Няма нищо по-хубаво оп л0- 
шото Време - се Казваше В една Книга. 
Стига да Валят Ипгеа!-заглавия - допъл- 
Ваш ти. Ами, Кофти Време настана В 
такъв случай, приятелю - циКлонален 
Вихър шли К“ Вото е пам. Важното е, че 
игрите, задвижвани от иатаге, се ре- 
дят една след друга: Като започнем оп 
екшъоните - наскоро излезлия Тез 3, 
за Който ще прочетеш В пози брой - и 
се стигне чак до ММОВРО-та Като |1- 
пваде 2. Бъдещето също изглежда 06- 
ещаващо, че и повече - съвсем наскоро 
канадците Воиаге обявиха, че са лицен- 
зирали Ипгеа! 3 за бъдещ свой проект. 
Преди това обаче на мониторите ни ще 
изгреят Вершойс Соттапдо и Рапай. 

За последната именно ще си говорим 

тук. Оойа! Едгетез е име (едни други 


очакВания 
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Ще е едно от последните заглавия с Ипгеа! 
Мапаге енджин. Пък и Оойа! Ехиетез са 
пропуснали да разочароват 90 този 
момент. 


прулидесненишя 
Освен леко Клишираната история други 
проекто-проблеми 8 пова заглавие не 
Виждам. Пък и Кой го интересува 
историята В един екшън? 


Канадци), Което едва ли звучи непознато 
на който и да е фен на Илгеа/ франчай- 
за, тъй Като се появи на Кутиште на 
Ипгва! Тошпатеп! 2003 и 2004. След 
около шест месеца ще цофне и на тази 
на Рапай. 

Играта беше обявена на пазгодишно- 
то ЕЗ и от тогава над нея надвисна 
тежката сянка на медийното запъмне- 
ние. До съвсем скоро малкото, Което се 
знаеше, бе, че ще е екшън оп първо ли- 
це, чието действие ще ни пренесе няк- 
ъде В далечното бъдеще, ще предложи 
солидна самостоятелна кампания и, Как- 
то повелява традицията - смазващ 
мултиплейър. Ето обаче, че на проведе- 
ното съвсем сКоро изложение ЕВМ В 
Лондон пичовете от О/ойа/ Емгетез раз- 
сеяха съмненията, че липсата на инфор- 
мация около играта дължим на шманяр- 
ските им страсти, подтикващи ги да 
посвепят изцяло Времето си на дирене 
на съКровища В назалните си Кухини и 
са поработили здраво. Което е грешка, 
ако питаш мен, защото Като малък бая 
съкровища успявах да изровя - сКлади- 
рах си топченцата В едно бурканче и по- 
сле си ги разменях с пези на съседчето, 
но птъй Като моите бяха преобладаващо 
по-големи, се случваше да ги бартеро- 
сам я за баничКа с боза, я за някоя друга 
екстра - а шоп много бачкане се гър- 
баВвев. Както и да е, пова е друга тема, 
да се Върнем на Рапай. 

Историята на играта няма да ек- 
сплоатира Ипгва! вселената. Както Ка- 
зах по-горе, пя е ситуирана В далечно- 
то бъдеще, по-конкретно - В 2520 годи- 
на. Ще Влезеш В Кожата на приспра- 
стрения Ком наркотици Военен доктор 
Джак Мейсън, Който е повикан на Земя- 
та, за да арестува едно сочно гаоже, 
Карина Джей, позната още Като „Обекг 
Б“. Въпросната е част оп някакъв екс- 
перимент и се ползва с облагата да е 
заразена оп особено опасен Вирус, Ко- 
ето кой знае защо не я ощастлившо. 


ЛАТФОРМИ РС, РАУВТАТОМ 2, ХВОХ 


ШефоВвете ти исКат да си я изследват 
на спокойствие и за целта, след ареста 
ти трябва ва я съпроводиш до свръх 
тайната лаборатория. Казах ли, че 
мацето е убиец-парче? И че има голеее- 
ми... стига си зяпал през прозореца с 
тоя бинокъл - но да де, точно толкова 
големи... Не спава ясно дали доКторче- 
то се е разсеяло нещо покрай тези го- 
лемште, или пък е Кривнал по магистра- 
лите, но Корабът му бива свален. След- 
Ват понове перипетии и екшън, доКапо 
се опитваш да я заведеш на сигурно мя- 
сто, а по пъпя посглепенно ще разбул- 
Ваш мистерията оКоло Вируса. Толкова 
за историята. 

Един от най-интересните и инова- 
тиувни влементи на геймплея е Възмож- 
ността да ъпгрейдваш оръжията си. 
След смъртта си Враговете (и В Кампа- 
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нията, и В мулпиплейъра) ще „отделят“ 
ИЕС-та (Иеароп Епегду Соге), благода- 
рение на Които ще можеш да правиш 
оръжията си до три пъти по-добри, Ко- 
гато играеш сам и бо два, Когато пу- 
цаш по приятелчета. Ъпгрейдите са ова 
Вида. Едните ще са сКкриппирани опции, 
Ккошто например добавят нови Видове 
амуниции или прилагат готин топлинен 
дегектор на оптиката на снайпера пи. 
Докато първият и Вторият ъпгрейд по- 
Вишават фунКционалността на оръжие- 
то, треглият значително ще увеличава 
неговата мощ. КосКе! |аипспег-ът на- 
пример ще може да стреля по няколко 
ракети. Хм, Всъщност, Казаното до пук 
подозрително ми намирисва на сериозни 
заемки от Ипгеа! ш Опгеа! Тоштатет, но 
да не задолбаваме излишно. Другият 
Вид промени се изразява, например, 8 


ПИр:// ммли.датез.Б9 


това да увеличиш скоростта на оръ- 
жието за сметка на сшата му. Въпреки 
шмето си обаче, И/ЕС-тата не огранича- 
Ват действието си само до подобрява- 
не на оръжията. С пях ще можеш да и 
да си Възстановяваш по малко Кръв, па 
добавяш броня, да увеличаваш скорост- 
та на спринта си. 

Любопитен предмет 8 инвентара ти 
е малката ожаожа, с помоща на която 
ще се лекуваш. С нея трябва да се 9е0- 
ства Внимателно, пъй Като ако въз- 
спановиш повече от 20 точки здраве 
наведнъж, ще се надрусаш лошо. Което 
8 превод означава, че погледът пи ще 
започне да се размазва, а съответно 
прицелването ще се превърне В голям 
проблем. 

Опитвайки да налучкаме списъка на 
съставките, цирКулиращи В лекуващата 
ожаожа, и след Като уеднаквихме В за- 
Ключителната част на дълга дискусия 
становището си Върху това, Какво би 
следвало да съдържа, В редакцията 
установихме, че изключая алкохола, оКо- 
мо 9996 от тях са напълно незаконни, 
което ни обясни и защо докторчето е 
наркоман Всъщност. 


Соловата игра няма да се ограничи 
само с ходене из песни Коридори, Както 
напоследък е модерно. О/ойа/ Ехгетез 
обещават през по-голямата част от 
играта да ни развеж- 


дат из огромни открити простран- 
ства, Които често ще Кръстосваме на 
4 Колела ши без колела. Една от демон- 
спрациите на лондонското изложение е 
показала Как Джак управлява една оп Ку- 
лите на Кораб, Като целта му е била да 
проспреля генератора на съседния Ко- 
раб, за да може да се Качи на него и да 
го превземе. Доктор В ролята на Бат- 
ман - яко! 

Да Видим Как стоиш Въпросът с мул- 
пплейъра. То0 ще е изграден около 
идеята за ъпгрейдите на оръжията и 
Всякакви превозни средства, част оп 
Кошто ще са подходящи за солови набе- 
Зи, други - за сложни групови нападения. 
ОсВен сгландартните „Пеа так“ и 
„Саршге е Рад“, Във финалната Версия 
се очакват и два любопитни мода. Еди- 
нуят. се нарича „9/еде“ и ще изисква от 
играчите да защитаваг някаква цел оп 
прииждащите от Всякъде Врагове; а В 
другия, „Егопйпе АззашЕ, пропиВополож- 
ните отбори ще се опитват да избу- 
тат „фронтовата линия“ Колкото се 
може по-далеч от своята и по-близо 90 
противниковата база (каквото и да 03- 
начава това). В Рапап няма ба си изби- 
раш предварително Клас, Както модага, 

Въведена от Вай ейе!й 1942 диктува, 
но със събиране на И/ЕС-та и спе- 


циализирани ъпгрейди (блъсКаш на раке- 
томет - честито, ти си тежък 8о0- 
ник; ъпгрейдваш лекуващата джаджа - 
честито, пи си медик) ще можеш да се 
доближиш до един или друг Клас. 

Един от най-големите плюсове на 
играта запазих за десерт. А именно 
М.А.Р. (Маке Апд Мау - Направи и 
Играй) едитора. Макар играта да си има 
Вграден нормален редактор, Както Всеки 
екшън, пя ще се появи ис М.А.Р., Който 
обещава па е най-опростеният и Юзър- 
френдли редактор за Карти В игра 90 
момента. Всичко е до толкова изчисте- 
но и елементарно, че дори Хбох енпу- 
сиастите ще могаг да си правят кар- 
ти и ба ги разменят през Цуе! Пишман 
Картографите ще избират оп шест 


различни „теми“, след Което ще имат 
Възможност с прости инструменти да 
бъзиКат Картата - изглаждане, повди- 
гане, занижаване и Каквото ти сърце 
иска. Добавянето на сгради, дървета и 
дори Времеви ефекти - дъЖа, мъгла и 
тъй нататък - ще се постигат с ня- 
Колко КлиКа и обикновен Огад пагор. На0й- 
хубавото обаче е, че жестоко пазените 
8 тайна ог Всеки по-ламав Юзър (Като 
мен например) сложни аспекти на Кар- 
топравенето, Като подменяне на тек- 
стури и пр., тук ще са също плолкова 
прости за изпълнение. 

Ех, чак ми иде да викна, запея... Или 
по примера на задната Корица В предпо- 
следния брой да напликам тлъст пръст 
В лицето ти и надянал пежка гримаса 
да ревна: „ТИ! Готов ли си за Рапап?“ 
Да? Абе и аз, ама ще се наложи бая па 
почакаме. За съжаление О/ойа/ Ехиетез 
са обявили Като дата на излизане март 
2005. Принципно пичовете си спазвап 
сроковеге, но така или иначе 6 месеца 
ще си отчакаме. През което Време по- 
емам личната отговорност да те ин- 
формирам за Всяка нова и любопитна 
подробност, хвърляща свеплина Върху 
това толкова интригуващо заглавие. 
Така че мятай регулярно по едно око 
Към страничКата с новините. 

- ВиВайМои 


апоследък В игралната инду- 
Н стрия се наблюдава едно инте- 

ресно и същевременно логично 
явление - Все по-малко са игрите-чисто- 
Кръвни представители на даден Жанр. 
Рамките на Класическите Жанрове Вече 
са заполнени до пръсване, не е останала 
ш Капка неизследвана и неексплоатирана 
синя игрална Кръв, поради Което те оте- 
сняват Все повече за шдеште на разра- 
ботчици, шмащи Желание да предложат 
на играчите нови Концепции и геймплей. 
Така че последните просто са принудени 
да навлизат от едни Жанрови територии 
В други. 

В тон с тази - набираща все по-голя- 
ма инерция - тенденция, един от най-го- 
лемите разпространители - небезиз- 
Вестните на родния геймър ШЮ/бой - нас- 
Ккоро реши да налази и топне пръстчета 
8 иначе чуждия за него Жанр на хорър-ек- 
шънште. На 6-ти Октомври пресот- 
делът на фирмата обяви старта на нов 
проект, наречен Со Еваг, чиято реали- 
зация е поверена В ръцете на сравнител- 
но непознатата на РС играчите фирма 
ПагкИ/огткв. Играта ще се разработва па- 
ралелно за Рауз(айоп2, Хрох и РС. 


„Екзалтирани сме при мисълта, че ще 
се впуснем В този непознат ни Жанр с 


такъв уникален продукт Като Со Еваг.“ 
- Казва Тони Кой, заместник-управите- 
лят на маркетинг опдела на ИВББоЙ. - 
„Тази игра попада 8 неексплоатираната 
Категория на реалистичните хорър-ек- 
шъни, с огромни пространства за из- 
следване и притеснително достоверна 
история.“ 

Засега повечето подробности оКоло 
играта се пазят 8 тайна, но от отпу- 
снапото осКодно Количество информа- 
ция става ясно, че ще влезеш В ролята 
на Том Хансен, служител на американска- 
та брегова охрана. Том бива изпратен на 
борда на руски КитолоВвен Кораб, заседнал 
посред буря В Берингово море. Единспове- 
ното, Което го посреща там, обаче, е 
оплисКана с Кръв палуба и невидима за- 
плаха... 


ШЪН-ХОРЪР И 


ПригласяйКи на енпусиаз- 
ма на по-големия брат, 
ПагкИ/огкв бързат да ни обещаят уникал- 
но преживяване на непрестанно Клатуш- 
Кащия се Кораб. Говори се за несрещано 
до момента В игра чувство на спрах, 
докато се бием срещу инпелигентни 
прогливници. Ако оставим иронията на- 
страна, обаче, Вглеждайки се от близо В 
екипа разработчици, ще разберем Кои са 
тия типове Всъщност - същите, Които 
направиха Аюпе п Тпе Оагк: Тпе Мем 
Момтаге за Раузайоп и Огеатсаз! - 
игра, получша много Високи оценКи ог 
специалистите и феновете. 

Сега, оставшли зад гърба си заглавие, 
продало милиони и понатрупали опит, 
ОагкИ/огткв се заканват да ни запокитят 
сред хаоса на един истински динамичен, 


постоянно изменящ се и ингерактивен 
терен, Към Който ще се налага да се 
адаптираме без прекъсване. Разбира се, 
това - по същото Време, когато Към 
ЖиВотеца ни напират Всякакви хума- 
ноидни и не дотам изчадия, пославящи 
ни пред Какви ли не изпштания, наред с 
най-Важното - да не получим инфаркт 
от ненадейната смяна на ситуациите и 
многобройните обрати В испорията. 
Най-чистосърдечно създателите призна- 
Вап, че ще положат ВсичКи усилия да ни 
изкарат ангелите, правейки Всяка сипуа- 
ция непредвидима, Всяка следваща задача 
- шокиращо предизвикателсто, и прев- 
рощайки ВсяКа секунда В десглилиран 
страх, почукващ по слепоочията на спо- 
таената Във Всеки от нас лудост. До- 
ста амбициозно звучи, признавам -- ппол- 
Ккова амбициозно, та чак съмнително. Но 
от друга страна - екипът наброява 60 
човека! 


Според друг Високопарен анонс, доле- 
тял от офисите на ПагкИ/олкв, Со Еваг 
ще е революционна В техническо и худо- 
ЖестВвено оглношение и предвижданията 
са да се превърне В предвестник на един 
своеобразен ренесанс на хорър-екшън 
Жанра. Нямам нищо против да успеят 
тия пичове, честно. Откакто Ипдутд се 
провали В продажбите, макар да е една 
от най-бруталните игри, правени няКога, 
гейм-сцената е спанала отвратително 
розова - така че, спазят ли си обещания- 
та ОагкИ/огкв, съм склонен да им простя 
дори факта, че седалището им е В Па- 
риж. 

Официалната дата на излизане е Март 
2005. Дотогава - издухай праха от ди- 
сковете със Зузет Зпоск 2, Опдута, и 
Айсе и се приготви за чакането. 

- Зшпйег 
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А Доскедни ме бъб очотър я 
Ба ЗАВИСТ 
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З ас. - --+--: 
“....о кажи, че ме обичаш" 


попленциал 
2. Доста новаторска Концепция за 
развитие на базата 


Управлението едновременно на армия и 
малко парти В подземията може доста да 
натоварва и разсейва играча. 


| 


) 


аскоро Агап обявиха съвмест- 
ния со проект с Пдшд Етелат- 
теп!, който за момента се пол- 
зва от работното заглавие Огадопзпага. 
Действието се развива В един от най- 
новите светове на ОипдеопзаОгадопз ш 
накратко разказва за следното: Еберон е 
планета, 8 чиято орбита обоКаля пръ- 
стен от магически Кристали, Които: оп 
Време на Време пропадат ком планетата 
и даряват с огромна магическа енергия 
този, Който ги намери. Расите, обитава- 
щи Еберон, са четири, Като с при опа плях 
ще можете да играете. „Орденът на 
Сребърния Пламък“ се явява съюз между 
хора, елфи и ожуджета; т.нар. Мапогдей 
пък приличат на роботи, но по същество 
представляват механични Големи с (неж- 
на) душа; мнозинството В третата 
фракция държат помните елфи. Фабула- 
та 8 Кампанията се оформя около опита 
на последните да се доберат 00 могъщ 
артефакт - Кристал, наречен Сърцето на 
Сиберус, с помощта на Който да пото- 
пят света във Вечен мрак, за да могап 
да си тъмнеят на Воля. 


Като новост за жанра може да се 
птолкува начинът, по Който ще се за- 
сглроява базата, а именно: ще можете да 
Вдигнете Която и да е сграда още В нача- 
лото на играта, Което на практика я ли- 
шава и от плехнологично дърво. От по- 
следователността на засглрояване, на 
Която ще се спрете, обаче, ще зависи на- 
чинът Ви на игра и единиците, Кошто 
изобщо ще можете да наемате. ТънКият 
момент е, че пространството, с Което 
ще разполагате за постройките си, е 
ограничено. Ком това можем да приба- 
Вим и факта, че сградите ще си дават 
различни бонуси една на друга, п.е. ако 
например построште Казармите си близо 
до ковачницата, единиците ще се „раж- 
дат” с бонус на бронята и атаката си. 

Ресурсите ще са ова и няма да се 90- 
биват с работници, Което действа 
облекчаващо от грижата за микроменид- 
Жжмънта, предоставяйки на играча Въ- 
зможност за Концентрация Върху битки- 
те и екшъна Като цяло. Златото ще се 
генерира от самите сгради („Колкото по- 


г |4„Югадоп5пе 


я. предварително 


Конкурент на МагСган 3 ? 


Вече, полкова повече“ - бел. Мечо Пух), 4 
Вторият ресурс - магическа енергия - се 
трупа оп Крусталите, Кошто Вашите ар- 
мои ще намират из Картата. 


Предвидено е обсадата на чужда база 
да се явява нещо Като Кулминация Към 
Края на нивото, птьй Като е свързана с 
много шляене из Картата и предварипе- 
лен сблъсък с проптивниковата армия. 
Опутште за рош са неуместни, пъ Ка- 
то 8 началото Както Вашето, така и 
Вражеското укрепление са много силни и 
практически непревземаеми. 


За да спазят духа на 080, Идша са раз- 
делшли действието на две части - горен 
сВят и подземия. На поворхността ще 
спроите армиите си ш ще Водите биг- 
ките. В подземията ще можете да изпра- 
щате малка група ентусиасти да изпъл- 
няват различни Куестове, обезвреждат 
Капани и намират най-различни съКрови- 
ща, с Които да помагат на армията Ви. 

Що се отнася 90 нея, В състава 0 ще 
се Включват Шампиони - супер силни и 
редки единици, Командири - еквивалент 
на герои, Които ще плрупат опит ш Кач- 
Вап нива, и обикновени Войници. 

Ще можете да обединявате В различни 
бойни формации своите единици, Като 
идеята е не само 8 едновременното при- 
авижване и даването на общи Команди, а 
ш В избягването на плипочния за страле- 
гиите В реално Време фокусиран огън. Т0- 
Ва ще рече, че Когато Влезете В сптъл- 
Ккновение с проглиВниковата армия, нама 


да можете да накарате Всичките си 
Вошни да атакуват дадена конкретна 
единица и да убият порво нея. Бойците 
от различншпе групи ще Влизат В почти 
индивидуални сптолкноВения, Което Кара 
битките да изглеждат по-редлистични. 
Когато дадена група понесе прекалено 
много щета ш някош от едоншците ум- 
рат, играчът реално ще Вижда как фор- 
мациите се развалят и строевете се 
разпадат. 

Огацопзпага обещава да е една много 
динамична игра. Двата плана, В Кошпо 
тече действието - сплратегическия на 
повърхността ш приключенския В подзе- 
мията - допълнително ще нагнети на- 
прежението. Всъщност Кампанията ще е 
така реализирана, че това да не натовар- 
Ва чак полкова, но В мрежова игра ще е 
доста трудно да смогвате и с двете 
„реалности“. Играта ще е изцяло В 30, и 
Въпреки че е В ранен етап на разработка, 
теренът и единиците изглеждат деташл- 
нши Красиви. Остава Всички обещания на 
създателите бъдат спазени 0 В първата 
половина на следващата година може ба 
излезе една наистина „нова“ игра. 

- шетсиз 


ищещш 


предварително 


Тпе Е!4ег 5сго!!5 |М: 


Вддег, Бейег, Тазтег, 


Казва се, че Вейезда напо- 

следък са работшли не само за 

придобиване правата на след- 
Ващия Еайош, но и Върху наследника на 
Моггомипа. 

Овмоп се разработва от средата на 
2002-а година за РС и „Конзоли от след- 
Ващо поколение, - Хрох 2 и Р5З, макар че 
авторите не ги назовават направо. Още 
от началото на амбициозния проект на 
екипа е било ясно, че няма Как да го за- 
Вършат „преди 2005-а година,,„ макар че 
спазването на такъв срок е по-скоро 
добро пожелание. Тенденцията Към зак- 
ъснение Както на програмистите, така 
и на Мсгозой и допу с техните Конзоли, 
сигурно ще забави играта за Всички 
платформи за 2006-а. 

Както знаменитите си предшестве- 
ници, ОрПмМоп ще бъде ВРО 8 света на 
Тамриел. Заглавието на играта всъ- 
щност е шмето на тамошния ад - изме- 
рението, Което служи за дом на демони- 
те. Нормално Волята на императора 
държи портите на ада заключени, обаче - 
кой ли е очаквал нещо друго - еспеспове- 
но се появява проблем: 

Сцена първа, първи дубъл. Запворниче- 
ска Килия В зандана на двореца, погледна- 
та отблизо. Твърде отблизо, Всъщност 
отвътре - защото 8 нея си хвърлен да 
гниеш самият ти. Отваря се тайна вра- 
та и В Кшлията Влиза императорът - 
той бяга оп наемни убийци, но не успява 
да стигне много далече и умира точно 
пред теб. Разбира се, с последния си дъх 


очаКВания. 


Р. - 
адос ту 


Тва е Е(дег Зсго!в, Копеле, Как плака - защо 
я чакаме?! 


п Веезда ме 1гиз!. 


ОБПмоп 


успява да ти завещае амулета си (този, 
дето запваря ада) и отговорността да 
опКриеш следващия шмператор, Който 
да оптърве Тамриел от злото. 

Началото в традиционно за игрите 
от серията - Всички пе започват с ня- 
Какъв Вид запвор, и шмат нещо общо с 
интригите В имперския двор. Испория- 
та ще е изцяло нова и няма да е пряко 
свързана с предните игри. Дейспвието 
ще се развива В Киродийл, центърът на 
империята. 

Авторите твърдят, че са обърнали 
специално Внимание на три основни ас- 
пекта - битките, изследването на све- 
та и ингеракливността му. Бойната 
система е изменена В посоКа екшън. 
Улучва ли ударът, успяхме ли да опбием 
ВражесКия замах с щита - досега отго- 
Вор даваше шансът. ОвмМоп дава Кон- 
трола над тези неща на играча. Ударите 
Вече трябва да се насочват ръчно, а бло- 
Ккирането с щита е акпивно действие, 


ПК ЕФаВИИ 


Вместо пасивно умение. Хараклеристи- 
Кките на играча ще Казват Колко щеги 
нанасят ударите и Колко е ефекгливен 
блокът В смисъл на омекогляване на уда- 
ра и нагпрупване на умора, но успехът 
ши провалът на самото действие ще 
зависи пряко от умението на играча, не 
на персонажа му. 

По отношение на света ОвИМоп се 
Връща Ком Корените - Към процедурно 
генерираните области на Агепа и Оаддег- 
1а1. Това позволява досптопната площ В 
играта да е много по-голяма от тази на 
ръчно изработения Моггомпй. Въпреки 
това Ветезда обещават много по-уд0б- 
но потуване и ориентация благодарение 
на Картата, Която позволява моменпал- 
но (от гледна точка на играча) пренасяне 
В друга почКа, и на автоматичния Ком- 
пас. То0 Във Всеки момент показва посо- 
Ката и разстоянието, на Което се нами- 
ра близка пломница шли необходимият за 
Куеста човек. Компютърно генерирани- 


те области от Картата обаче ще са 
много по-разнообразни и реалистични от 
познатото досега. При създаването им 
играта Взима предвид параметри Като 
Вид почва, Време за ерозия, дървесни ви- 
дове, глип трева и т.н. Качеството на 
резултата е Видно на снимките. 

Кафап! А! - това е името на ИИ си- 
стемата на Вейезаа. Тя помага на оби- 
таглелите на Тамриел да приличат на ре- 
ални хора и да Водят истински Живогп. Те 
не стоят на място и не се движат спо- 
ред Командите на твърд сценарий. Вме- 
сто пова имат цели, Кошто могат да 
изпълняват Както сметнат за добре. 
Примерно, ако са гладни, се опитват да 
си набавят храна - чрез лов, Като я Ку- 
пят или Като я отКраднат. ГрадсКата 
стража се грижи за реда, при ежедневни- 
те си разходки хората спират и си обме- 
нят КлюКи, и Въобще Овимоп разиграва 
Виртуалния си Живот, независимо дали 
го Виждаме или не - В рамките на прави- 
лата си той е съвсем истински. Това Ве- 
роятно няма да направи геймплея по-ле- 
сен, но запова пък играта В градовете 
определено ще бъде по-интересна. 

Графиката следва общия стремеж Към 
фотореализъм. За заглавие, Което се 
опитва да ни потопи В друг свят, глова 
е голям плюс - особено В Комбинация с 
хардуера от следващо поКоление, Към 
Който се целят авторите. 

По Всички признаци ТЕЗ 1М: ОБИмоп ще 
бъде прекрасно заглавие. ПървоКласната 
технология, Комбинирана с огромния 
свят, сложната история и безкрайните 
Възможности за преиграване, Които ще 
позволява играта, определено си стру- 
Ват чакането. Както Казва един прия- 
тел, „Познавам марката, 


- Аех Ш 


Пир: умли.датез.Ь9 


есец преди обявяването на но- 

Вия Соттапйоз, от Е1005 

огласиха махалата и за по-на- 
предналия проект, Който разпростра- 
няват - Ргоес| ВпомБИпЯ. Историята е 
следната: 8 близкото бъдеще твоят ге- 
ро0, лейтенант Нейтън Фрост, Войник 
на Либералната Коалиция, бива глежко ра- 
нен по Време на бипКа сос злата Репу- 
блика (!). За да спаси Живота си, той се 
съгласява да участва В експериментален 
Военен проект и след множество опера- 
ции бива превърнат, горКкият, В супер 
Войник. Един от множеството му шм- 
планти, например, ще позволява да сппа- 
Ва невидим за около 15 секунди и па ми- 
наВа незабелязан между проглувниците, 
за съжаление обаче другите умения засе- 
га се пазят 8 пайна. В играта са предви- 
дени два основни Вида нива: „пигатоп“ и 
„Тоа! маг“. В първите ще сге абсолютно 
сам на ВражесКа територия и ще трябва 
да избегнете различните Видове Капани и 


занецарттт 


Шест я оезанеакота 
аа ат ана бе Ра еран 


а 12 октомври Руго обявиха за- 

Връщането на Соттапйоз се- 

рията. Както и В предишните 
части на поредицата, 8 ЗшКе Рогсе ще 
се озовете В едни оп най-горещите 
точки на Вгплората световна Война - 
Франция, Русия и Норвегия (Която си е 
направо 6-плочКата на всички разработ- 
чищи по темата), разделени съоглветно 
8 при: оподелни Кампании. Задачите Ви 
ще бъдат от рода на: потопете нацис- 
тКия Кораб, опвлечете генерала, о0свобо- 
депе членовете на френската съпропива 
и т.н. Персонажите, през чиито мерник 
ще можете да се целите, са тъкмо при- 
ма: зелената барета - мачото е Винаги 
8 центъра на екшъна и борави с Всички 
Видове оръжия; снайперистът - с него 
ще елиминирате по-важните Клечки с 
един изспрел от разстояние; и шпио- 
нинът - експерт по масКкировката и 
стелт операциите. Дотук - нищо ново. 


защитни сиспеми, опшпвайки се да са- 
бопиирате лошите, докато Вглорите ще 
са масови Кланета, В Които ще имате на 
помощ Компютърно управлявани съЮз- 
ници. От Слуза/ Пупат!сз хвалят А-то и 
твърдят, че Както Враговете, така и 
Вашите бойци ще използват Всякакви 
особености на терена, зад Кошто да се 


дог Физуац ЗДБрва ма С. 


Ето Ви обаче Кпдег Зигрпзе - перспекти- 
Вагла ще е от първо лице. Игнасио Перес 
от Руго 9шдоз Казва: „Като Комбинира 
тактическия подход от предишните 
Соттапйоз игри с напрегнат екшън от 
първо лице, ФиКе Рогсе ще осигури по- 
Въздействащ подход Към военния Жанр 8 
игрите. Това е един от най-амбициозни- 
те проекти и ние вярваме, че ще уста- 
нови ново ниво В игрите за Втората све- 
товна Война“. 

Околната среда е описана Като опво- 
рена и нелинейна и от Руго обещават, че 
ще дадат на играчите абсолютна свобо- 
да да създават и изполняват свои соб- 
ствени планове за атака. Такликата без 
съмнение ще бъде Важна В игра-потомък 
на Соттапйоз. Със сигурност се знае, че 
ще можете да залагате бомби В изпълне- 
ние на диверсионни такглиКи. На мода ще 
са и ножовете, когато нещагла опрат 90 
тихи убийства. Както и В предишните 


Крият, а докато някой се придвижва на- 
пред, осгланалите ще оглКкриват прикри- 
Ващ огън. Арсеналът на Фрост е друго- 
то нещо, Което звучи доста обещаващо. 
Портагивна енергийна стена, Която ще 
се активира и ще Ви осигурява прикри- 
тие В напрегнапите ситуации, малки чи- 
пове, Кошто ще Ви дават Конгрол над 


части, по Време на мисия ще превключ- 
Вате между различните персонажи, ще 
шмате Възможност и да извиквапе на 


Вражески роботи, ако успеете да ги при- 
качите - това е само малка част от ар- 
сенала Ви, Най-голям интерес обаче пред- 
ставлява големият набор от оръжия - 
Всички пе ще шмат и алпернапивна 
стрелба, Като някои от идеите са пвър- 
де оригинални, например едно оп тях ще 
изстрелва чувствителни нано роботче- 
та, ядящи плът ш прехвърлящи се от 
един прогивник на друг. Магнитната 
граната пък ще изглласква Всички ме- 
тални предмети надалеч от себе си, 
превръщайки ги В шрапнели, а алперна- 
пувното 0 действие е да изпръгва оръ- 
Жжията оп ръцете на прогливника и да ги 
струпва около себе си. Като се шма пре- 
оВид това Внушително разнообразие, 
превозните средства и Възможността 
за онлайн мултиплейър (60 16 играча за 
Хрох и Р52), с Всички Видове модове, 
играта има потенциал да се превърне В 
хит. 

- метсиз 


помощ сили на Антантагпа. 

ОсВен завладяващ сингъл, играта ще 
предлага и най-различни модове за мул- 
пиплейър, Както 8 мрежа, така и оп-1пе. 

- иетсиз 


Тпе Спгопс!ез 0 ПФК: 


Езсаре о! Ви! сйпег Вау - Пеуеорепу сит 


ЩИВ яма Какво да се лъжем. Пове- 
чето игри, използващи за своя 
основа някой популярен филмов 

лиценз, смърдят лошо. На пазара 
продължават да се появяват подобни 
недоклатени заглавия, а самите играчи 
упорито продължават да закупуват ми- 
лиони Копия от пях, просто защото са 
базирани на любим филмоВ франчайз. 
Примерите с багер да ги ринеш - Еп- 
1ег Тпе Машх, Ншк, Зрийегтап и т.н. Ед- 
Ва ли не Като по закон Всеки нов софту- 
ерен развлекателен продукт, носещ 
шмето Ваде, Меп т Васк или Тегтта- 
1ог е придружен с бурна рекламна Кампа- 
ния, маса обещания и привлекателна 06- 
ложка, но Когато Крайният продукт се 
озове В СО-КОМ-а на играча, отвътре 
дъхва гореописаната смрад. Като се за- 
мисля, за последните две години може 
би единствено ГОТК: Вешгп о ле Кто и 
донякъде игрите с Агент 007 предлагаха 
известна доза забавление и Като цяло 
заслужаваха да бъдат притежание на 
Всеки почитател на полКиновия шедьо- 
Вър и приключенията на британския та- 
ен агент. Е, почти сигурно е, че Към 
тях 8 съвсем скоро Време ще се при- 
съедини и нов представител, изграден 
Въз основа на филмоВ лиценз. При пова 
не на особено популярен такъв. 
Уагогееге, В случай, че не знаеш, е 


СТРАНИТЕЛ ММЕНО” ПЛАТФОРМИ РС, ХВОХ 12 
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шведски разработчик, Който спои зад 
заглавия Като Епсаме и Клтв о! пе 
Тетре. Предвид качествата на Въпрос- 
ноте, едва ли някой е очаквал, че пипо- 
Вете не само ще създадат една оп най- 
добрите игри за Хбох, но и техният ва- 
риант на Тпе Спгопс!ез 0! Вйфск ще се 
окаже по-добър от едноименния фолм. 
След феноменалния успех на Конзолна- 
та Версия бе съвсем закономерно изда- 
телите от Ммепдг да прубягнат д0 план 
Б за припечелване на още някой и друг 
долар. Както Вървят нещата обаче, то- 
Зи пот доларите май ще бъдат заслу- 
Женш Характерната за повечето изда- 
тели политика, портовете оп Конзоли 
игри да бъдат 1009 репликат на своите 
оригинали е остаВена на заден план. За 
да подчертаят разликата между Вйск 


Стреляй Вин, двама да стреляме... 


за Хрох и Век за РС, шведите са Кръ- 
стшли компютърната Версия Тпе Спго- 
тсйез о! Вфск: Езсаре о! Виспег Вау - 
Оеуеорегз Сш. При разработката на РС 
Варианта пичовете от северната стра- 
на определено не са използвали Козме- 
пката Като основно помощно сред- 
спво, а направо са прибягнали Към услу- 
гите на скалпела! Влизайки под Кожата 
на Вин Дийзъл В Вшдск за персонален 
компютър, на играча ще бъде предо- 
ставена Възможност да Контролира Ви- 
сокотехнологичен робот! Предвид фак- 
та, че сом шмал вземане-даване с ори- 
гиналната Версия и знам що за чудови- 
ща бяха там стоманените гиганти, 
това би променило зверски усещането 
от геймплея! Прибави Ком това и нова 
бойна арена, на Която играчите ще из- 
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пробват своята прозорливост при во- 
дене на битка срещу едни от най-опас- 
ните пресглъпници В галактиката. Дали 
шВедите смятат да добавят мулпи- 
плейър (8 Конзолната Версия пакъв не 
просъстваше), или става дума просто 
за разширяване на сингъл Кампанията, 
Все още не е ясно. Според мен по-важно- 
то е, че това ще бъде нова съставка 
Ком Вече изграден шедьовър! Наред с 
дополненията, касаещи структурата на 
играта, Тпе Спгопис!ез 0! Вщск за РС 
ще получи и Видим ъпгрейд В графично 
отношение. Още ХЬох Версията предла- 
гаше умопомрачителна визуална фие- 
ста, която Все още не е загубила ни- 
най-малко своя блясък. Като играч, и3- 
брал за своя игрална платформа РС-то, 
ще получиш по-висока резюлЮюция, Види- 
мо увеличение на детайлностпта, Както 
и текстури, Които са на нивото на пе- 
зи, Кошто можеш да откриеш 8 ОООМ 3. 
Просто погледни Картинките и Вож за 
какви нива на деглайлност си говоршм! 
Оставям настрана графичните пре- 
лести и се насочвам Ком основния от- 
личотелен белег, с Който Виск спече- 
ли на своя страна играчите. А именно - 
изключшпелно пипнатият и иноваглиВен 
начин на игра. В Тпе Спгопс!ез о! В- 
ск: Евсаре 0! ВИспег Вау - Оемеорегз 
Сш ще станеш свидетел на един от 
малкото шуутъри от първо лице, В Кой- 
то погледнеш ли надолу, ще забележиш 
своите ходила, Крачещи В посоката, 
Която си им задал. Това предава на 
играещия едно съвсем различно усеща- 


не. Усещането, че В случая придвожваш 
човек от плът и Кръв, а не просто две 
ръце, доржащи определено огнестрелно 
оръжие. Всъщност, подготви се за дъл- 
га Колона от иновативни похвати, оп- 
Ккрояващи приключенията на Вин оп 
останалите представители на Жанра. 

В Желанието си да сътворят пер- 
фекгпната Жанрова симбиоза, често по- 
ти разработчиците се оплитат до та- 
Ккава степен, че Крайните Варианти на 
техншпе продукти са до голяма степен 
неигруеми. В случая с Вийтск, обаче, 
шведите са направили невъзможното, 
Вплтайки по един превъзходен начин В 
едно цяло сглелт елементи, шуутинг, 
файтинг и Като за Капак са прибавили и 
приятен адвенчър полъх. Тъй Като сЮ- 
Жената линия, прокарана В играта, ще 
следва събитията от преди началото 
на първия филм, то основното поле за 
действие на господин „трите хикса“ ще 
бъде затворът „касапница“, оп Който 
той всячески ще се опитва да се измък- 
не. Точно между решетките намира мя- 
сто и споменатият адвенчър елемент 
- Родик комуникира със своите съекип- 
ници и бдителни пазачи, участва В сби- 
Вания, получава огромно Количество Ку- 


Нагледен пример за това как действа популярната напоследък техника поли-бъмп: На първата снимка е показан първоначалния, 


Високополигонен модел на Рицик. На Втората Виждаш реалният модел използван В играта, но без помощта на гореспомената техника. 
На третата отново Виждаш Ридик от Втория шот, но с използван поли-бъмп. Реално, с помощта на тази техника, даден ниско- 
полигонален модел Визуално напомня на такъв, за направата на Когото е използвана многократно по-голяма брошка полигони. 


естоВе и съб-куестове... 

При сбиванията пък Ридик съвсем ло- 
гично ще използва Като основно бойно 
средство своште ръце, а Вероятно ти е 
печално известно, че напъпкването на 
бийпуем ъп елементи В подобен род за- 
главия Варират между „утежняващи из- 
лишно геймгиея“ и „вкарани за отбиване 
на номера“. Типовете, Кошто стоят зад 
настоящото заглавие, обаче, явно гле- 
дапо на пози Въпрос доста по-сериозно, 
предлагайки ни съвсем истинска фай- 
тинг система, подобна на бойните за-- 
главия пип Миша ЕцМег и Теккеп. С 
малката подробност, че действието В 
нашия случай ще се развива оп първо 


лице. Характерните за Жанра блокове и 
различни Видове удари са пук В полната 
си прелест! И про все, че не мога да на- 
река бойния режим на Виййск „дълбок“, 
на фона на тези от МЕ4 и Зош Сайбшг 2, 
Като за ЕР5 заглавие, той достига бъл- 
бините на МариансКата падина! 

Стелт режимът, подобно на бойния 
такъв, отново няма да притежава дъл- 
бочината на този, характерен за пипи- 
чен представител на жанра (Брипег 
сеп, М68, Ттей), но изпълнява повече 
от добре зададеното му предназначе- 
ние. Включваоки режима на снийкване, 
екранът на монитора ще придобие Ко- 
ренно различна цветова гама с помощ- 
та на доста ефектен филтър, напом- 
няйки пи, че без да се замислиш, можеш 
да минеш зад гърба на даден проплиВник, 
сппрошавайки небрежно неговия Врат. 
Имал ли си вземане-даване с филма, ня- 
ма как да не ти е направил Впечатление 


и факптот, че Родик притежава и спо- 
собността да Вижда добре дори при 
липсата на Какъвто и ба е свегллинен 
изпочник. В играта тази му „екстра“ 
също ще бъде Включена. Но погледнеш 
ли дори Към най-малкия сноп свегплина, 
ще бъдеш брутално заслепяван за и3- 
Вестно Време. 

Въпросът с оръжията стош по след- 
ния начин - фупуриспчните пушкала 
са малко на брой, но за сметка на това 
- доста ефектни. Освен плях, батко пи 
Вин без проблем ще може да грабне я 
някоя щанга, я някоя бухалка, с Които да 
разкраси дръзналия да се изправи срещу 
него нещастник. Пропуснах да спомена, 
че не Всички изпречили се на пъпля пи 
огнестрелни оръжия могат да бъдат 
използвани - почти Всяко се задейства 
единствено от ДНК-то на даден гард, 
Каквото Ридик, по разбираеми причини, 
не припежава. Опиташ ли се да грабнеш 
подобно оръжие, ще бъдеш Възнаграден 
от ласките на електрически шок. 

По темата „Вифеск за РС“ може да 
се изпише многократно повече, предвид 
мънучКата подробност, че играта В 
конзолния си Вариант е минала през ръ- 
цете ми. В материала не споменах за 
някош оп нещата, Които ме подразниха 
В нея. Все още имам и известни при- 
теснения, свързани с Конпрола на игра- 
та. Но повече за тези евенгуални про- 
блеми, Както и още информация, Каса- 
еща начина на игра, ще намериш В рев- 
юто на играта, която се очаква да и3- 
лезе В Края на Декември. Силно се надя- 
Вам, че Тпе Спгопис!ез о! Вйск: Евсаре 
0! Вшспег Вау - Оеуеййюрегз СШ ще бъде 
един от испински стойностните колед- 
ни подаръци, доказвайки, че освен опа 
„маси“ и „тройки“ шведите отбират и 
от нещо друго... 

- Кога! Ку 


ека насочим изпълнения си с 

носталгия поглед Ком 60-те 

години (на фон А! Уои Мееа 15 
Гоуе - Бийтълс). Всички онези филми за 
добри агенти и леко пародийни лоши с 
източноевропейсКи произход. Нека не 
забравяме и ексцентричните почти 90 
абсурдност съветници и прочие прибли- 
Жени на чичкото с налудничавия смях, 
сплранните приспособления и машина- 
рии, Включващи огромни таймери, мно- 
го Копчета и примигващи разноцветни 
лампички. Както и специфичните оръжия 
на добрия пич, разработени В някоя пай- 
на правителствена лаборатория ((/ 
Сап”! бе: Мо) дайз/асйоп - Ролинг 
Стоунс). 

Отърсваме се оп привлекателната 
апимосфера на онези значително по-спо- 
койни години и се Връщаме огпново В 
нашия забързан 21 Век. „Злият гений“ се 
оказва новият свеж полъх сред Клишира- 
ните до Крайност стратегии. А под 
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привидната фасада на лековап Оипдеоп 
Кеерег-Клонинг се Крие един доста се- 
риозен и на моменти сложничък гейм- 
плей. Но да Караме поред. 
Възможностите за избор на герой са 
точно три, Като Всеки си има свой при- 
ближен с определени способности. Моят 
личен фаворит стана дребничкият, поч- 
то Квадратен и леко неуравновесен 
Максимшииан, който е нещо Като брап- 
близнак на 0-р Злобш от Остин Пауърс. 
Като самоиздигнал се индустриалец, 
сшната му страна са разнообразните 
изобретения и скоростта на разрабо- 
тването и Внедряването им. Хвърлепе 
едно око на пюпориъла и по-точно на 
самия му Край, Когато Макси, хилейки се 
с немски акцент и блажена физиономия, 
заповяда разстрела на мадамата, която 
доглогава Възторжено ни описваше Как 
точно се изгражда една шмперия на зло- 
то. Дясната му ръка е самураят-ронин 
Джубей. Останалите трима: Алексис, 


притежателка на значителна сфера на 
Влияние, В чието присъствие подчинени- 
те 0 бързо Възстановяват и запазват 
дълго Време лоялността си; Приближен 
- бившият гангстер и некоронован Крал 
на пооземния свят 8 Ню Йорк Ели Бара- 
Куда; Шен Ю, мистичен и потаен, бивш 
специален агент. Богата му мрежа от 
контакти с преспъпните босове и про- 
чие организации донякъде го предпазва 
от проблемите, с Кошто се сблъскват 
другите двама. Придружава го загадъ- 


Из Архив 1.1.3. Секция Служители с не- 
пряк Контрол. Подсекция Характеристики. 

Първо ниво: И/огкег - по един на всеки 60 
сек; по-бързата им доставка се заплаща; 
основна единица, оп Която се получават 
единиците от Второ ниво. Функции: стро- 
еж, разкриване на мисии, изпълнение на по- 
елементарните такива. 

Второ ниво: Всяка единица от Второ ц 
по-Високо ниво се получава без пряка наме- 
са след конКретно занимание В Тгалто г0- 
от. 

Ив: - първият се появява след изпълне- 
ние на конкретна задача, останалите - след 
обучение В Зспоо/ спал. Функции: обслужващ 
персонал В базата и хопела, намаляват 
опасността (ва!) при изпълнение на мисия. 

биаго - след обучение В Рипспвад. Пред- 
пазват работниците при изпълнение на ри- 
сковани мисии. 

Тесппкап - от И/огкдвор, Контролират и 
улесняват мисиите. 

Трето ниво: Мегсепагу (получава се оп 
биаго чрез Недуу бЛоойпд Напде); Зсгепив! 
(оп Теспосап и СпаЖбоага); др Оосог (от 
Иае! и Т/ 590). 

Четвърто ниво: Магкотап (от Мегсепа- 
гу, поойпа Налде); Мапа! Апе! (от Мегсела- 
у, 00/0); Вюспетв! (от Зс/епиз!, Воспет 
Иогквйор); диатит Рпузсв! (от Зс/епия+, 
Еесиоп Мсгозсоре); Раубоу (от др Оосюг, 
Раубоу Татег); Ор/ота! (от др Оосюг, 0!- 


чният Лорд Кейн, ясно специализиран В 
психуческите атаки и Контрол. 

Всяка от специалните единици (го- 
реописаните приближени или Пепсптеп- 
и) притежава по два Вида индивидуални 
способностшатаки, Които развива с на- 
трупването на опит. 


ЕВолЮция на смеха 

Не помня Кога, Как и най-Вече опКъде 
се появих, но В момента, В Който осъ- 
знах Колко заплашително звучи соб- 


Рота! Тате). 

Характеристики на единиците: 

Нва! (8 червено): устойчивост на физи- 
чески щети, при сглобност нула обикнове- 
нште Юнити умират. Специалните агенти и 
Непсптеп-ите изпадат 8 безсъзнание. 

Гоуайу (синьо): измерение на респекта 
(страха) Ком Злия Гений, зависи от Сфера- 
та му на Влияние, при стойност нула едини- 
цата дезертира. Увеличава се чрез: запва- 
ряне В Клетка шили измъчване на поочине- 
ния; публични екзекуции на провинили се слу- 
Жители; разполагане на плячкосани ценни 
предмети из базата. 

Айепйоп (мораво): способност за забе- 
лязване на дребни депайли, избягване на 
сензори и Капани; при стойност нула едини- 
цата е неспособна на Каквито и да е де0- 
ствия. Увеличава се с помощта на социал- 
ните служители (уде!5 и пр.) и сташпе за 
Възстановяване. 

Зтапз (жълто): интелигентност и логи- 
ка, Важни за подчинените, занимаващи се с 
наука; определя шанса за активиране на Ка- 
пани; при стойност нула поведението е по- 
добно на гореописаната характеристика. 
Увеличава се по сходен начин. 

Епдигалсе (зелено): подобна на здравето, 
но понижаването 0 Води до безсъзнание/за- 
шемегяване. Възстановява се след изве- 
стен период от Време ш/или чрез хранене. 


звукове и гледкифощ. 


подземна база “ 


ственото ми Кискане, реших, че трябва 
да го превърна В достояние на целия 
свят. Не би било честно да лиша насе- 
лението на нашата планета оп подобен 
шедьовър. Закрих и трите си банкови 
сметки и се насочих към един прекрасен 
тропически остров, разположен насред 
безбрежния океан. Какво по-подходящо 
място за един неспокоен дух: Волни, ми- 
ещи бреговете, няколко необитаеми Ко- 
щички. И толкова сКални масиви, подхо- 
дящи за прокопаване на тунели и и3- 
граждане на огромна база, Кодето да 
складирам плодовете на могъщия си ин- 
телект! 

Всичко би било прекрасно, ако не се 
налагаше да си стоя отвън, докато ра- 
болниците се сегтят да построяп 
спалните помещения и трезор, Където 
да преместят златцуето ми. 0, па, 0 
контролната стая - откъде иначе да 
наблюдавам Как се справят с мисиите 
си В различните плочки на планетата?! 
Започнаха... 

ТоВа е началото на моя Възход, изди- 
гането ми В един свят, Който не може 
да се грижи сам за себе си... 

Хвърляйки едно око на Каргаппа, си 
набелязах няколко региона, В Които да 
изпрапя шпиони. Подозирам съществу- 
Ването на много Възможности за Краж- 


бии отвличане на Вражески агенти - В 
Края на Краищата ми трябват пари, а 
Всеки моо подчинен, внедрен В дадена 
област, ще ми изпраща периодично по 
една тлъста сумичка. Само да не ги за- 
ловят шшли избият още В самото нача- 
ло. 


Един ден от живота на 
злия гений 

В базата цари ужасен хаос. Подчине- 
нште ми, разхвърляни из различни горе- 
щи точки по планетата, измират про- 
гресивно, изплочниците ми на доходи на- 
маляват с бързи пемпоВве. Работници- 
те не достигат, някакви туристи се 
мотаят из фризера и пищят про вида 
на пруповете В чували. За Капак си 
имам и четирима Вражески агенти, Кой- 
то щастливо стрелят по генератори- 
те. Токът спря за пореден път. Джубей 
се опитва да открие гадовете и ца ги 
елиминира, надавайКки сгранни Крясъци. 
И размахва самурайски меч. Този човек 
не ели чувал за същесповуването на 
огнестрелни оръжия?! Отгоре на Всичко 
съм почти зазидан В някаква стая с не- 
ясно предназначение, пъй Като работ- 
ниците поставиха няколко шКафа на 
Входа и не се сещат да ги премеспят. 
Строежот на хотела е замразен. Ура! 


Из Архив 4.2.7. Секция Остров. Подсекция 
Вътрешни и външни помещения, по-инте- 
ресни части от интериора 

Врати: Колкото повече, толкова по-д06- 
ре. При проникване на Вражески агент Вре- 
мето за огварянето 0 зависи от способно- 
стипе му и нивото на достъп (първо - про- 
пуска Всички, Второ - само подчинените, 
трето - единствено шефа, четвърто -- ох- 
ранява се от гардовеге на гения) 

Коридори: основно място за разполагане 
на Врати, Капани, пожарогасители, по-голя- 
ма сигурност и по-бързо придвижване, от- 
Колкото пряко свързване на отделните по- 
мещения 

биопайо/а (трезор): място за съхранение 
на златото. Не се разполага 90 входа, птъй 
Като може да бъде ограбен от Външни аген- 
ти. При сгплроеж или покупка подчинените 
Вземат пълно Куфарче от там, отиват 90 
хеликоптера или доковете, за да Вземат 
предмета, след това до мястото, Където 
трябва да бъде поставен. Съоръжение бой 
еппапсег - увеличава приходите. 

Вапаскв (спални помещения): за почивка, 
Възсгановяване и лични Вещи. Броят на 
шкафчетата определя максималния брой 
единици Във Всеки един момент. Сгуо спат- 
Оегв - много бърза регенерация. 

Мезв На! (помещение за хранене): въз- 
сглановява издръжливостта 

За Воот (помещение за персонала): 06- 
що Взето служи за забавление чрез аркадни- 
те автомати, глелевизия и пр. Възстановя- 
Ва Вниманието. 

Сото! Воот (контролна стая): помеще- 
ние с изключителна Важност по опношение 
на Конгрола над мисишпе В различните 
точки на планетапа, необходим значителен 
брой оператори. При липса на такива прихо- 
дите и опасността от различните мисии 
не могат да бъдат проследени. Сог!го! Рапе! 
- поне шесг броя, Всеки изисква по двама 
служители. Метогу Вапк - при недостапто- 
чно Количество обслужващ персонал пробъл- 
Жава да ъпдейтва информацията за Кратък 
период от Време; Соттз Апау - намалява 


Пуснаха пока (10х, Макс!). 0, не, не 
трябваше да се радвам, спалните поме- 
щения горят, Всички Валета са изпра- 
тени на мисия, а никой друг не може да 
използва пожарогасителите. Помощ, за- 
обиколен съм оп идиотш! Най-накрая... 
махнаха долапите, отивам да ги посръ- 
чкам малко, надявам се скоро да пробъл- 
Жим по нормалния начин. Ох, добри но- 
Вини - няКолко успешни мисии с мини- 
мални загуби. Я, отКриха и три нови въ- 


броя на изпращаните на оспрова агенти. 

Аптогу (оръжейна): място за съхранение 
на оръжията, затваряне на пленници и раз- 
пити. 

Таттд гоот (тренировъчна): Всички 
обекти В пази стая се използват за Вдига- 
не нивото на подчинените. Вж. Дохив 1.17.3 

Габогагогу (лаборатория): пук се разрабо- 
тват различните открития и приспособле- 
ния. Става достъпна след оплкрадването на 
Везеагсп таспте. Хинт - постройте фалши- 
Ва лаборатория и машина, защото В пропи- 
Вен случай Крадците, пристигнащи на о0с- 
трова, ще надхвърлят броя на собствените 
Ви хора. 

Агстмев (архиви): Възстановява интели- 
гентността, оглключва се след изпълнение- 
то на определена мисия и се използва глав- 
но от плехници. 

/ппег дапсшт (кабинета на шефа): изпол- 
зва се от героя ви за Възстановяване на 
собствените му характеристики и прегово- 
рис други босове. 

/пйитагу (лазарет): Възстановява зораве- 
то. 

Рожег Воот (електроцентрала): доставя 
необходимата енергия за функциониране на 
базата. Любимото място за сабопажи, по- 
ставете повече Капани и я охранявайте 006- 
ре. 

Ееегег (фризер): място, Където се по- 
дреждат ппруповете на избитште агенти, 
цивилни и пр. Гледката повишава лоялност- 
та на служителите и служи за сплашване на 
Врагове. 

Ное! (хотел): Външно помещение, огром- 
ни разходи на пари и персонал, никакви при- 
ходи. Държи настрана туристите, Които 
посещават острова и шмат лошия навик да 
се мотаят из самата база. 

Торзте Зпаскв (Външни поспройки): про- 
странство, В Което могат да се разполо- 
Жжат помещения. Използва се от обслужва- 
щия персонал на хотела и служи за отклоня- 
Ване Вниманието на агентите ог испин- 
ската база. 


зможности за диверсия. Моментно 
облекчение, доходите надхвърлят 810 


000, мога да си отдъхна. Какво? Какво?! 


Запворническите Клетки били пълни? И 
складирате Всички заловени агенти и 
прочие сВволоч наоколо? Хей така, на 3е- 
мята?! Ами те ще се свесплят, бе, и 
пак ще оплидат да стрелят по машина- 
ришпе. Измъчвайте ги, избивайте ги, 
пълнете фризера, правете Каквото ще- 
те, само ги разкарайте оттам. Ако 


Из Хинтове - Архив 12.0.1 Секция Завла- 
дяване на света. Подсекци Диверсии, Дей- 
ствия, Агенти 

Още В началото на играта изпратете по 
един работник Във Всеки регион, режим р1о!- 
по. След разкриване на Възможните дивер- 
сии (Асо 1лату), го приберете. Повтаря0й- 
те периодично, защото някои актове се по- 
явяВат след чак след изпълнението на опре- 
делени задачи. 

Про мисии с Риск 1 (Мюфе Еаз!, Сиба, 59- 
епа, Мез! Соа51) изпращайте двойно повече 
хора оп необходимото, при Риск 2 - поне 
тройно. 

Доходите зависят от гайе-а на дадена 
област и броя подчинени, намиращи се в нея 
(един работник В регион с 39-гае дава по 
5400 на минута). 

Пру успех известността Ви се повишава, 
което огключва нови Възможности, Както 
и появата на специални единици - Вепсптеп. 
Едновременно нараства и опасността да 
бъдете забелязани от Конкуренцията и опи- 
тиуте 0 да Ви унищожи, изпращайки агенти 
на острова. 

Типове агенти: обикноВени - Крадци, 8о0- 
ници, шпиони, залавят се и се избиват срав- 
нително лесно. Супер Агенти, членове на 
различни организации - първоначално се 06- 
езвреждат само чрез Капани, В по-Късен 
етап се изпращат В Мезз На! ти/хег, Където 
се понижава зтапз-а. В резултат Вероят- 
ността от повторното шм проникване се 
свежда до минимум. 


продължавате В същия дух, скоро ще 
обявя конкурс за най-тъп служител на 
месеца. Какво?! В Русия се появил Агент 
на Справедливостта? И унищожил 
шест човека Вече? Хм, това не е чак 
толкова лошо... значи Колегите се 
страхуват от мен... Изчакайте да се 
разкара и изпратете още шестима. 
Токът отново спря. Казах ли Ви да сло- 
жите повече капани? Нямало пари... Как 
така няма пари?! Нали идваха по десет 
хи... оппа... по три хшляди. Пак ли Китай 
и Южна Америка? Няма да изпращаме 
ниКого, и без пова имаме само дванаде- 
сет работника. Ааа, не, следващият, 
който ми донесе подобна новина, зами- 


нава директно за фризера. Дезертира- 
ли? Двама? Застреляйте ги. С Какви 
глупости се занимават онези тримата 
8 архивите? 0, ясно, четат, обучавап 
се хората, техници ще стават. Хубаво, 
хубаво, и без пова ми трябВвап поне че- 
трима за една от мисиите. Оспланали- 
те обаче плюскапт... пук някой работи 
ли Въобще? Пуснаха тока, браво. Колко 
нови генератора? Вие луди ли сте, не 
можем да го оползотворим цялото по- 
Ва елекгричество, знаете ли Какво ще 
стане? Ще гръм... гръмна. Отново вла- 
ства пълният мрак (и иде Вин Дойзъл - 
бел. паке). Въобще не ме интересува, 
шмам среща с индийския ми Колега и се 
оттеглям за следващите няколко часа. 
Ако след плова не спе оправили цялата 
тази Каша, започвам да Ви разстрелвам 
един по един. 


Светът е едно 
прекрасно място... 

„Когато го погледнеш отблизо. 0с- 
троВът и собствената ми база опреде- 
лено не представляват Върха на графич- 
ната прелест, но са наполно достапто- 
чно за нуждите ми. СВетовната Карта 
напомня бегло на шахматната дъска, 
Където Всеки бос поставя Ключовите 
си фигури. Бели, стерилни Коридори с 
приятно отразяваща повърхност, пе- 
тайлен и същевременно стилизиран ин- 
териор. Погледнете само дизайна на 
плячКосаните от различните Краища на 
света предмети ши дори стандартни- 
те пултове за управление, Кошто и30- 
бретих още В самото начало - не 0с0- 


До сл е на закона - 


С днес приключихме със злите дела, елате утре 


бено ефектни, но ефективни. ИсКрено се 
наслаждавам на анимациите на хората 
си - онези плолкова изящни удари, Които 
нанасят на пленените Врагове, Когато 
ги захвърлят Върху стола за разпити, И 
Как приятно пищят само...музшка за 
ушште. В тази Връзка, не мога да про- 
пусна радиоемисиште - хората Винаги 
разказват за Всеки мой подъл акт на 
диверсия, ставам Все по-популярен. А, 
казвате, някаква музиКа шмало? Чувах 
нещо от Време на Време, но нямам въ- 
зможност да 0 обърна особено Внима- 
ние, полкова много работа ми се стру- 
па напоследък. 


Няколко думи от 

страничния наблюдател 

Зпаке: Стратегия В реално Време, 8 
Която по-сериозният акцент пада Върху 
изграждането на непристъпна, функцио- 
нална, добре охранявана, заредена с Ка- 


графика Е: 


Изчистена и достатъчно детайлна. Добре 


анимирани движения при ръкопашни схватки и 


престрелки. 


Героична музика В менютата и В началото, 
подходящо озвучаване на персонажите, 
безл 


Дълго Време за навлизане В играта, много 
основни и странични задачи, позволяващи 
преиграване. 


къверелнеар 
дизайн 
Трудно управление и Контрол над Всичко, 
Което се случва В един и същи момент. 


пани и скрита от любопитни очи база. 
Битките остават на заден план и човек 
добива Впечаплението, че са Вкарани 
по-скоро заради удоволствието оп съ- 
Вършения моушън Кепчъринг на подчине- 
ния Ви самурай, сечащ небрежно Враже- 
ските агенти, отколкото В името на 
някаква тактическа мисъл. 


Оатопа: Забавна, трудна, на моменти 
откровено сКучна, понякога невероятно 
увличаща игра с не особено добър изКу- 
стВен интелект. Ако не сте се отКаза- 
ли до третия час, списнете зъби и 
продължете напред. След още два часа 
ще Ви бъде изключително трудно па я 
оставите. Препоръчвам за хора с много 
свободно Време или нереализирани гении 
- по-добре пред монитора, отКолКото В 
базата сред скалите на някоо дунавски 
остров. 


+ забавна шпионска атмосфера 
+ добър моушън Кепчъринг 
+ Комплексен геймплей 


- В самото начало играта и с тримата 
герои не се различава особено 
- липса на пряк контрол Върху 
действията на единиците 


Първи закон 
за движението на Нютон: 

„ДВижещо се тяло продължава сво- 
ето движение с поспоянна скорост. 00- 
Капло Външна сила не му пропливодей- 
ства.“ 

1Аз летя. Копеле. не просто се плъ- 
згам, а летя - ето. остъргвам скелето 
на новия търговски център. сКкачам Вър- 
ху саксиите с Карфиол на леля Пена оп 
1236. продължавам нагоре по строител- 
ния Кран. без да губя скорост - ей. тоя 
Вазелин дет го турнах на дъската верно 
много Качествен, нищо че е с Вкус на 
ягодки - сега ще ти покажа тоя новия 
трик дето го научих вчера - 5 Воагд5!- 
де 50-50. ский Как балансирам. лелеее. 
много съм опитен. АБЕ КОЙ Е СЛОЖИЛ 
ТИЯ ТАЛПИ НА ПЪТЯ БЕ #8(о# 2 # 81 

Негово Величество Тони Хоук слиза за 
Втори пъп под земята. При първоя 
Компютърните Му почитатели го гле- 
дахме само на скрийншотчета В интер- 
нет и цъКахме завистливо с език Ком 
притежаплелите на Конзоли. но пази г0- 
дина счеповодителите на Меиегвой и 
Ас/мвюп очевидно са усетили пропусна- 
тиоте ползи. 

Какво ново - ми... Кутоята. общо 
Взепо. 


С настоящото си, шесто по- 
ред, заглавие от скейт поре- 
дицата, Ас!у! оп се опитват 
да застигнат по бройка ЕРА 
сериите на ЕА Зропв. 


Само дето докато Канадците Всяка 
година изкарват не само фуплбол, но и 
хокей, баскет, чат-пат формула и аме- 
рикански футбол, ние Всяка година си 
Караме същата дъска: Не че играта е 


оптстди 


„256МВ ВАМ. З2МВ МОЕО 


лоша - напротив. шма достаптъчно нови 
движения и Все същия засмукващ гейм- 
плей. но просто това Вече сме го игра- 
ли... 

След Като играта любезно ме уведо- 
ми че „тича перфектно на Репуит 4. и 
изгледах интротата на производители- 
те. се метнах В менюто (Което. апро- 
по, прилича на Колелото на Космета на 
Къци) и - съвсем логично - избрах Сгеа- 
1е-А-5Кайег опцията. Направо замучах-опа 
Кеф. разбирайки, че мога да шмпортна 
собствената си мутра В играгла, спига 
да имам подходяща лицева снимка В раз- 
мер 128х128 пиксела. След около пеп- 
наосетина минутки бъзикня с разпъва- 
нето на снимката Върху триизмерен 
модел на глава и по-точно - със съвпа- 
данепо на цвета на Кожата на лицето. 
от екрана ухилено ме гледаше Вирплуал- 
ното ми подобие. Веднага се Влюбих В 


него. но плова е една друга тема. свър- 
зана с неща Като болно его. нарцисизъм 
и пр. Екстрапла Кефи още повече на фона 


а. 


АРКАДЕН СКЕЙТ 
ТНР8 1-4. ТНИВ 


м ( сс 


на факгла. че Конзоляците няма Как да 
направят пова. Дотук обаче беше лес- 
ната част - трудното е да си избереш 
няко0 от хилядите Варианти прически. 
очила. шапки. дрехи. Кецове. дори та- 
пуировки. Кошто авллорите предлагат. 
за да разнообразяваш човечето си. Аз 
лично избрах разгърдена ризка - за да 
покажа отрудените Във фитнеса гърди 
и бицепси. - захлупих триъгълна шапка 
опл Вестник и. понеже сом гангстер. а 
не хамстер - си оКачих часовник на Вра- 
та Като пичовете от Рибис Епету. Така 
КултоВо напъкмен се Врязох със 
страшна сола В испорията. 

Разказот започва с идилична Картин- 
ка. съспояща се оп скромната пли пер- 
сона. скеотВаща си Кротко на Веранаа- 
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та пред дома. Всичко тече по Вода 00 
момента. 6 Който те отвлича тапфата 


на собре познатия ни от Масказ5 
идиот-- Бам Маражера. След Капло един 
побърканяк с резачка проверява на колко 
спрес издържа отделителната пли си- 
стема. оплкачалките ти разяснявапт 
офертата - пи со един от избраните 
аа участват В Иоло Оезгисиоп Тоиг 
скерт-турне из целия свяпл. чиято цел. 
Какгло предполага и името му. е да се 
опустошат най-големите градове на 
четири Конплонента. Като същевремен- 
но се изпълняват ненормалните Каска- 
ди. Които Бам и Тони са замислили. Ка- 
то Всеки новобранец. В началото никой 
не те бръсне за слива и Когато при раз- 
пределението на опори сте оспланали 
само пи и един бинтован изрод В инва- 
лидна количка с шина на главата. пред- 
почитат него. Той пък от своя страна 
те пребива и се оптаалечаВва поредонос- 
но с Високо Вдигнат - и. Каклло правил- 
но си предположил. плипично по амери- 
КансКи цензуриран - среден пръст. Как 
да не се Влюбиш В подобна игра? Всъ- 
щносп не само онтрото и Кот-сцени- 
те. но и самите мисии 8 играта са по: 
Влизни шменно опт идоопииште, Кошто 
гледаш Всяка Вечер по МЛ/ - Масказв. И! 
ха а Ват и ИПдбоув. Ако идеята да пов- 


Фок: 


олигофрении ми бяха доста забавни. 


Втори закон 
за движението на Нютон: 
„Ускорението на движещо се гляло е 
правопропорционално на силата, Която 
му действа и обраптнопропорционално 
на масата му.“ 
ГАхааа, затова значи дебелият Фил 
Марджера са го оставили без дъска, 
старият Бенджамин Франклин така се 


ръщаш Върху полицаи, докато скейтваш 
над тях, не ти допада, то и хуморът 8 
играта ще ти дойде нанагорно, но лично. 
аз нямам подобен проблем и описаните 


чгъчца 


клати на скейта, сякаш току-що е паф- 
Кал с Редман В „Нож Моп,, а на Джеси 
Джеймс са му дали моторизирана дву- 
Колка (с Която впрочем също стават 
триковете). Стийв-О пък по едно време 
подкара оня ми ти механизиран бик, с 
Който трябваше да отскача от лайна- 
та на истинския... Тия от Меуегбой са 
ненормални беееее| 

Всъщност, плова са само част оп 
„специалните, скейтъри, Кошто ще 
шмаш удоволствието да пребиваш В 
играта - асортиментът се допълва от 
абориген с мини-Карт, продавач на ска- 
риди с прилежащото му чадърче, съжи- 
Вено зомби на мотор и... Йегли, планин- 
ското чудовище. Във Всяка ог 

шестте Карти на Зюгу Мо- 

де-а има по един такъв 

„специален, пич и един скрит, 
чието откриване В нивото ще изис- 
ква доста усилия. Шест, ще попиташ, 
само плолкова ли? Да, за съжаление! Ако 
не броим Тгаптд-а, Който е римейк на 
Магепоизе от първия ТНРЗ и Рго-ниВото 
накрая, опварящо се след Като минеш 
основните шест, а пова, повярвай ми - 
става на един дъх. След това можеш да 
се Впуснеш 8 Класическия тип игра, позЗ- 
нат ни от първоте 3 серии - с двуми- 
нутен таймер на нивото и стандартни 


дезтетте-н-ва 
реа 


задачи за изпълнение. Този режим пред- 
лага 13 Карти, но от тях шест са от 
З0огу-то, други шест - от предишните 
сериш (Апроп, Сапайа и 105 Апде/ез от 
ТНР8З, Рпйадерта от ТНР82, Зспоо! и 
Ооипйи! Мат от ТНРЗ1) и само една е 
-абсолютно нова. Веднага се забелязват 
различията В дизайна шм - старите ни- 
ва са по-просторни, с повече Възможно- 
сти за грайна, докато новите са по-Ви- 
сочинно ориентирани. Логично - В ста- 
рите серии не можеше да се прави ниво 
менюъл (Каране само на предни или за- 
дни колела), нито да се сменя спойката 
(геуеп, поше запсе). Интересното е, че 
авторите са сложили В Сото! Орйопв 
Възможността да се почувстваш Като 
8 доброто старо Време, Като изключиш 
нововъденията. 
И Като стана дума за тях - Какви са 
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новите движения? 

На първо място - ходенето. Както 
почът от Опмег слезе от колата В 
Опузг, сега и Тони слиза от скейта и 
получава Възможността да се Катери 
по сгради и спълби и да достига места, 
недостъпни преди. Това улеснява значи- 
телно по-новите играчи В серията - 90- 
капо преди ппрябваше да се плъзваш със 
скейта по някоя Жица, да речем, за да 
стигнеш няКъде, сега можеш просто да 
слезеш, да скочиш, да се хванеш за нея 
шда се издорпаш дотам. Също така, 
ако по Време на поредното ненормално 
Въздушно Комбо усетшш, че излизаш от 
рампата и земята се прибложава със 
скоростта на светлината, може да си 
Вземеш скейта В ръчичка, да паднеш на 
Краката си и да се пуснеш отново, 
продължавайки комбото. За смепаКа на 
това поШе-то или геуеп-ът, който пи 
позволяваше да продължаваш Въпросни- 
те Въздушни комбота, ми се струва 
по-труден, защото първо прябва да на- 
правиш т.нар. с/еап /апдтд - след Като 
си направил поне 180 градусово Въртене 
ВъВ Въздуха да се пруземиш под прав 
ъгъл спрямо рампата. Но пък за да не 
стане играта прекалено трудна, авпо- 
рите са мушнали баналния Вече магтри- 
чен бие! ите, който се пуска след Като 
си напълнил заделената му скала с ня- 
Колко по-специални прика. Докато си „В 


матрицата, си е направо детска играч- 
ка да балансираш грайндовете, липове- 
те или менюълшпе. 

Други нови движения В играта са Ла- 
1а5 Хрт, което най-общо Казано пред- 
ставлява въртене заедно със скейтбор- 
да Върху противопожарни Кранове и 
стълбове, ш Егеак Ош, който ти позво- 
лява след Като се пребиеш, Вместо да 
си го изкарваш на Клавиатурата като 
Колегата ВтуВайМои, да се набереш са- 
мо на едно Копче и В зависимост от ин- 
тензитета, с Който го натискаш, чове- 
чето си чупи ши мята скейта - общо 
Взето безполезно след Като му се наке- 
фиш първите 4-5 поти. Далеч по-съще- 
ствено - и може би най-важно от ново- 
Въведенията Всъщност - е 5Искег зар. 
Става дума за 
отблъскване от стена, Което 
освен това те и засилва. Ад- 
сКи полезно е, Когато грайн- 
дваш някоя релса, стигнеш 90 
Края, отблъснеш се и продъл- 
жиш да правиш трикове по 06- 
ратния път. 


Въоръжен с Въпросните умения, по- 
риш нивцата, изпълнявайки някои на- 
истина оригинални задачи В 5гогу Мойе- 
а, Като например балансирането по пе- 
лефонна Жица над плажната ивица, Ка- 
райки накацалите гълъби да църкат вър- 
Ху препичащите се по-долу Какички, оли 
пък да Взривиш сграда, като първо си 
запалиш дъската и после грайнднеш фи- 
птлшпе на двете оръдия. Което ме под- 
сеща да Ви Кажа, че Всяко оп нивата се 
преобразява по даден начин - гореспоме- 
натата сграда В Возоп се срутва и ти 
предоставя нова рампа, на Която да 
скейтваш, доКапо оскверняването на 
Всички гробници В Май Сгаз Кара Жите- 
лите да се превърнат В зомбита ш по 
средата на нивото се отваря дупка. 
Изобщо, Въображението на пичовете 
от Меиегвой е прехвърлило границата на 
гениалността. Проблемът е, че този 
режим е прекалено Кратък и не отнема 
много Време - или поне аз не усетих как 
превърглях нивата на един. 

В С/а5згс нещата, предполагам, си ги 
знаеш - направо еди Колко си точки оп 
Комбота, събери буквочките С-0-М-В-0 
на едно Комбо. намери плайната Водео- 
касета и т.н. Ако разполагаш и с добра 


интернет Връзка, можеш да разнообра- 
зиш играта В мулгиплейър, Кагло най- 
интересните Възможности са Ргейдт! - 
изстрелваш файърболи от скейта; 5са- 
иепдег Нит - всеки играч разполага с по 
5 монети В нивото и трябва да събере 
тези на останалите; и най-забавнияп 
от Всички - Кла оле НП, В Който щел- 
та е да задържиш Короната на главата 
си най-дълго (който е държал звездичка- 
та на Веуой, знае Какъв фън е). 


Трети закон 
за движението на Нютон: 

„На Всяка сила съществува равна по 
големина и пропливоположна, Която я 
уравноВесява.“ 

Шли - Всеки с проблемите си, Тони 
Хоук под земята също 

Първо - графичният енджин не е пи- 
пан още оп Времето на тройката. За- 
белязал съм, че В това отношение Във 
Всяка нова серия просто се ъпдейтват 
малко текстурите и се добавят аншма- 
ции и движения. Е, трябва да призная, че 
8 тнив2 движенията на персонажите са 
изстискали максимума от еножина, 00- 
като лицата са си Все същите безчув- 
ствени маски. Моделите на сградите... 
хмм... ами доста Вехтеят Вече, няма 
какво да се лъжем. Отчипам факта, че 
са мислени да изглеждат добре на теле- 
Визор, но аз я играя играта на монитор, 
така че това изобщо не ме интересува 
Всъщност - авторите можеха да се по- 
стараят повече. 

В нивата шма циКъл ден-нощ, Което 
може да не е нещо Коо знае какво, но 
Все пак Кефи - особено на залез слънце! 

Второ - В момента, В Който Тони 
слезе от скейта, играта наследява Веч- 
ния проблем на плърд-пърсъншпе - Каме- 
рата. Опврат е! Ха се долепиш до сгра- 
да, ха посоките тотално се сменят, да 
не говорим Когато трябва да минеш по 
някое ръбче на сграда - резуллатште не 
закосняват и летиш надолу Всеки девеп 
от десет пъти. И да по Кажа --3а Май5 
Зрт-а специално, стигам 00 из608а, че е 
сложен, за да има Какво да пишем по 


списанията В графата новости + първо; 


че е трудно да се задържи, а и НВълш 


пълни фокус метъра (тоя за булепу тпай- 7 


ма): Второ. че Като се пуснеш те мята 
В напълно произволна посока. Не ме пи- 
пай Как съм минавал задачите, Кошпо 


са 1... 
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изискват съответно три или чеплири 
Майаз-а В Комбо - ами наполно „на ша- 


но, „ Както Казват Варненци. Трябва про- 
сто да ти Върже, мамка му - нищо дру- 
го не помага! За неволите на Клавиату- 
рата няма Какво да пе занимавам - ня- 
Кои трикове отново не се лепят, добре 
че В Опциите може да се сменят Комби- 
нациите от Клавиши, Кошто ги изпълня- 
Ват. А пък и Нйтап Сопгас!5 Концепция- 
та за рециклиране на нива не говори 
добре, ама нейсе. 


Ех! 

За накрая съм си оставил най-хубаво- 
то - звука. Прекрасен! Скейтът звучи 
по различен начин Върху разлочншпе по- 
Върхности, голъбчетата гукат доспо- 
Верно, а гласовете на Тони, Бам и на ця- 
лата шайка са пехншпе собствени. 
Саундтракът плози пот Включва над 50 


< 
Щ оппопопопо сосове 
плюсососе 


парчета от пематичните за скейта 
сполове - хип-хип (Коо/ 5ауд5, майна, 
дойче пауа), рок и метъл (0/51шгбед, Ко- 
пеле!). Специално за главния ни редактор 
са Включили и няколко ретро парчета да 
му напомнят за някогашната младост 
- Напк таа: Тпа!5 Ше и Моппу Сазй: 
Втд о! Еге, чувствад се поздравен Додо 
(благодаря, Колега, много мшо от Ваша 
страна, но другия пот опшпай с някой 
езически псалм от преди Христос, пък- 
мо да си спомня и за детствопо. Впро- 
чем, Колега, шмам изненада за теб, но 
ще я научиш Като дойде Време да се 
раздават хонорарите - бел. ред.). А 
останалото си го знаеш - добрият 
стар тони хочец - Великолепна игра, с 
малката, но задължителна уговорка, че 
ако си играл предишните игри. няма да 
намериш нищо ново и пози пъг 
е. 


+ добър ЗПогу тоде 
+ можеш ца слозаш от скеота 

+ можеш ца со шмпортнеш мутрата 
+ зарибяваща. Както Винаги 


- Кратък Зогу Мойе 
- реално погледнато. нищо ново Като 
геймплей 

- енцжина застаряВва 


Соцптег-51!Ке 


5 Зошсе ме накара да се зами- 
сля без Какво не може да мине 
съвременният геймър. Дали 
това е невероятно мощен процесор оп 
последно поколение, ВидеоКарта с без- 
брой бесни тайвански Коне под Капака и 
цената на кола на старо, или пък обем 
ВАМ, Каращ твърди дискове от зората 
на РС-то наистина да се чувстват ан- 
тични? Несъмнено, Важни елементи, но 
горчиВво-Кисело-солената исплина е, че 
най-Ключовият ресурс Вече е поалетна- 
та хартия. Всеки уважаващ себе си гей- 
мър, във Всеки един момент, трябва да 
разполага с достапточни Количества ог 
Въпросната, за да може да се позабър- 
ше, след Като погълне поредната порция 
лек Крем, Който иначе уважавани гейм- 
студия продължават да му поднасят В 
нова опаковка. АКо някой още не е про- 
следиш рехавата ми мисъл - финалната 
Версия на Соштег Зи ке Зошгсе Вече е 
досглъпна за поръчалите си Най-|Ие 2 
през 9ват, а Въпреки уж солидната му 
защита - и за Всеки, имащ Желание да 
го пробва. По разбираеми причини, Иа/ме 
избързаха с пусКането на С5, за да ус- 
мирят гневните птолпи фенове и да им 
дадат нещо за засищане на апетита, 
докато най-после извадят Най-|Ие 2. 
Както практиката с подобни забавяния 
е показала (Оике 4еуег), апетитът мо- 
Же да премине В леКа апатия след годи- 


боигсе 


ни забавяне. Така че, ето ни С8. Какво 
ново? 

Преходът Към новата графична плат- 
форма в оказал благотворно въздей- 
ствие Върху играта, Която още преди 
години изглеждаше демове. Кратка раз- 
ходка из познатите ни от 1.6 5еат 
менюта разкрива Както стари, но усъ- 
Вършенствани настройки, така и при- 
лично количество Видео-опции, подоба- 
Ващи на всяка съвременна игра. Силно 
се набива на очи и новата глезотийка 
за спрейовете по стени, подове и тава- 
ни, с Която се боядисва леко и Вече В 
множество цВепоВе. Луд на шарено се 
радва, погледнете Какво спава по сър- 
Върите. Иначе менютата са си стари- 
те, навигацията е приятна, а настрой- 
Кките не са повече от необходимите. 
Вече открил подходящ сървър, се 


ЗИСКВАНИЯ 16Н2 СР, 256МВ РАМ, З2МВ МОЕО | 


хвърлям В мелето. Разликата спрямо 68 
1.6 е смайваща и новата Визия не може 
да не предизвика еуфорични реакции сред 
нагледалите се на грозни спрайтове С8 
фенове. ХВала! Детайлни текстури, д06- 
ри модели на персонажите и, съвсем не 
на последно място, разкъртващо добри 
модели на Всички оръжия. И Витр-тар- 
ртпд. Щедро при това. Е, бих разисквал 
малко по Въпроса защо подът на из! 
проблясва Капо полиран при положение, 
че наоколо е само прах и пясък ама здра- 
Ве да е, нали изглежда яко. След няколко 
минути игра ще забележите и сенките, 
които играчите хвърлят и Които поня- 
Кога ги издават още преди да са завили 
зад ъгъла. И ето, че стигаме до пре- 
стрелката: тогава пред очите Ви ще се 
разкрие истинска прелест - пламъци от 
дулата, хвърчащи трески и мазилка, ди- 
намично осветление... Взривяващите 


се В близост гранати Вече изглеждат 
далеч по-реалистично, а ефекллот оп 
зашемегяващите такива е адски добър 
- не само от гледна точКа на Визията, 
но и Като Въздействие - ослепява те 
точно Както трябва, глочно Колкото 
трябва! Екранът побелява за 1-2 секун- 
ди, след Което за момент Виждате 8 
леко размазан Вид последното нещо, Ко- 
ето е бшо пред погледа Ви, след Което 
пък - обикновено - започвате да наблю- 
давате и Как я играе пая игра някой от 
съотборниците Ви, защото сте мър- 
тви и играта Ви е прехвърлшла В „спек- 
тейтър мод“. Кадърна реализация, с 
други думи. Димните гранати също са 
доста по-убедителни, а димната завеса 
адекватно реагира на източници на 
свегллина Във и около нея. Освен пова, 
Вече може да разберете дали даден 
играч носи гранати - аКо има у себе си 


"Аоце бе муцка, нали си от синште барети." - 


биг брадър гийки хумор 


такива, ге се появяват на Колана му и 
т.н. Благодарение на доволно говкавия 
Зоигсе енджин Всичко това съумява да 
Върви прилично, при това и на Вече по- 
остарели бараки, но дори да разполага- 
те с няко0 звяр, не очаквайте чудеса. 
Играта е Красива, но не чак толкова 
прекрасна - все пак тук се Водят бит- 
Ки, не сме на пленер-семинар сред при- 
родаппа. 

Картите са стари и добре познапи 
до една, ако не брошм дребните инте- 
риорни промени плук-там. Просто Всич- 
Ко е получило Качествен фейслифт и и3- 
глежда по един съвсем различен начин. И 
перфектната илюстрация на думите му 
е Алес и по-специално Водата там. Доб- 
ри думи можем да Кажем и за небесни- 
те фонове, Както и за големия брой 
пръснати из нивата дребни предмети, 
придаващи по-завършено усещане за 
околния свят и спомагащи за обогагпя- 
Ване на общата агимосфера и съпрежи- 
Вяване. 


инфо 


Предлагаме Ви петте най-популярно и 
използвани радио Команди В играта 
Сошмег Зике преведни на чист, Кни- 


ЖоВен, български език. Само при нас 


Сомег те! 


Дай одеялото! 


Такпо "ге, пеед аззз1апсе! 


Мо, асистента, имаш ли огънче ? 


Сей ош о! реге, 15 доппа Моми! 


Аре оягаште, че ще ми духат 


Епету зройей. 


Врагът е на лочоци! 


Зестог сеаг. 


Секторе, почисти си ос! 


Тук е моментът да опдадем заслу- 
Женото на физичния енджин. 


ЕВалата Науок 
ЕВала на холдинга 

Физиката В С5 боигсе е аспектът, 
чиято реализация лично аз очаквах с лЮ- 
бопитство. Оспланах приятно изнена- 
дан. Донякъде. От доста Време ми се 
иска Като застрелям някого с везаесъ- 
щия Калашников, наистина ба го залепя 
Като моКър чорап на сглената, след Ко- 
ето да го гледам Как бавно се свлича... 
и Краката му пропадат В пода. Да, на- 
блюдават се разни бъгове, Които по ни- 
какъв начин не са фаплални и не пречап 
на геймплея, но дразнят по-педантични- 
те. По нивата шма твърде много варе- 
ли със съмнително тактическо значе- 
ние, Кошто обаче се търкалят съвсем 
реалистично. Иначе Всичко е много ху- 
баво - гранати се Взривяват, лепят 
тела и разпилени Консервни Кутии, пър- 
Калят се гуми... Голяма зарибявка е. Ре- 
зултатът оп първите една-две игри 
Винаги е един и сощ - хора, Които 663- 
целно се разхождат наоколо, сглреляг 
по спъКлени бутилки и раздробяват ме- 
белировката с ножове. Деца, Какво да ги 
правиш. Но по Въпроса 9ве мнения няма 
- новото ниво на интерактувност 00- 
принася за една по-дълбока и правдопо- 
добна апмосфера. 

Дотук добре, но основният Въпрос 
остава - по Какьв начин казаното по- 
горе е повлияло на цялостния геймплей 
и шмат ли причина закоравелите цеесъ- 
ри да мигрират. Захапаха ли Уа/ме твър- 
де голяма кожица или това, Което не е 
развалено, наистина не трябва да се пи- 
па? Тук щафетата поема редакционно- 
то „про“ - Кгаз/е!0. 


Пе „Рго“Иевиг: 

Цеесърште сме странно племе. Под 
цеесър разбирам човек, Който играе или 
поне си мисли, че играе играта на по-ви- 
соко ниво оп обикновения геймър. вля- 
зъл да убие час-два В сървъра. Живеем 
за опборната игра, прецизната стрел- 
ба, най-често с по 1-2 изстрела, правил- 
ното позициониране по Картата и шм- 
провизациите В ситуациите, развиващи 
се за секунди. Създаваме Кланове, угова- 
ряме срещи с други такива, ходшм на 
турнири и презираме общите сървъри 
за по 20 човека, В Които се Влиза само 
за да разпусне човек. Знаем много добре 
Колко демидж прави Всеки патрон на 0а- 
дено разстояние и Как да ги разпределим 
така, че да нанесем максималните ще- 
ги на многоброен противник. Дополко- 
Ва сме Вголбени В любимата си игра. че 
дори най-малката промяна на характери- 
стуките 0 Води до душевна дисхармо- 
ния, Която лекуваме чрез безсмислени 
спорове из необятнопо интернет про- 
странство. Всяка промяна В цифричката 
след единицата и десетичнапа запетая 
е Випална за нас. И сме адсКи. ама адски 
Кконсервапливни. Някои от нас спряха да 
играят, проспо защото при прехода от 
Версия 1.3 Към 1.4 се обезсмисли сКача- 
нето и стрелбата с пистолети Във въ- 
здуха. Мнозина предпочитат и Все още 
играят Версия 1.5, просто защопо с 
прехода Ком 1.6 се оптимизира мрежо- 


| Само плъховете минават през Канализацията. Е 


Е-за 


а ревю 


Вият Код и съответно трябваше да се 
Коригират навици за стрелба, развивани 
с години. Да не говорим за прословуто- 
то осакатяване на Снайперът - Те Аг- 
сис И/апаге Ройсе (амр) В един от мини- 
ъпдейтите на 1.6 през 5геат. И ето го 
сега Зошгсе. Това. уважаеми, не е про- 
сто поредната Версия. Както се пвър- 
ди, пова си е нова бира! Чийто Вкус 
млад пияч Като мен не може да определи 
току-така. Всъщност, може - горчи ми 
и ето защо: 

Играта е лъскава. Дори прекалено! То- 
Ва, че мен примерно ме дразни оня под В 
неумиращия де диз!. за Който Колегата 
спомена, и подобните повърхности В 
другите Карти - нека го оплминем, за- 
щото си е субективно мнение и няма 
стойност. Но не е без значение. че съ- 
ществуВва проблем с непостоянния 
фреймрейт (Кадрите В секунда) 

Независимо от изпробваните Конфи- 
гурации. Кадрите не залепиха постоянна 
стойност -8 престрелка максимумът 
на по-слабите машини беше около 30. на 
по-добрите - оКоло 70. И ако В другите 
игри стойности над 30 са приемливи 
то цеесърште сме свикнали с цифрата 
99. Просто механиката на играпа е ппа- 
Кава - разпръскването на Куршумите 


при задръжане на стрелб 


то оп фреомрейта, така и оп мрежо- 
Вите наспройки (пегсойе), Кошто - пряр- 


Ва аа призная - са подобрени спрямо 1.6 


| 
| 


ревю 


Тя Всъщност не иска ца си 
играе с теб, ас нас. 
Пршмири се най-накрая! 


аи! 
га е, 


ЕЛ 


Модел Катя 
Асенция ийегвоипй 


И може би точно тази непостоян- 
носп заблуждава хората, че стрелбата 
е някак различна В Зошсе. Противно на 
ширещото се мнение, на мен не ми се 
стори по-лесно да „целя“. „Задръжките“ 
ми даваха по-голям откат наистина, но 
го отдавам на ниските /р5-и. 

Мога да напълня и няколко страници 
за неправилните геометрични форми на 
падащите сенки, от кошто Колегата се 
Возхищаваше, но пова би било излишна 
педантичност. Между другото се забе- 
лязват и пробойни Във физичния енджин. 
Типичен пример е заснеженият св ойгсе, 
Където заглушителите на оръжията си 
„Клипваха“ досущ Като 8 доброто старо 
Време през Все още несчупените стъ- 
кла. Още една дреболия ми направи впе- 
чатление тук - не е Критика, а просто 
любопитно наблюдение - несъразмерно 
огромните тела на заложниците. А уж 
казваха, че от студа нещата се свива- 
ли... 

Да продължим с оплакванията. В 1.6 
шмаше едно около двесекунано забавяне 
при превключване от пистолет Към 
амр. Напълно нелогично В Зошсе има за- 
бавяне при Всочки други оръжия, с из- 
Кключение на Въпросния снайпер. Тоест, 
единстВеният начин да убиете някого, 
изваждайки пистолета, В момента Ко- 
гато патроните на основното Ви оръ- 
Жие свършат, е да помолите пича от- 
среща за аве секунди паймаут. Същото 
Важи и за гранатоте (между другото. 
те Вече не нанасят щета през стени). 
флашКките и думките - не мога да мет- 
на граната и Веднага да превключа на 
оръжие - трябва да изчакам, защото 


аншмацията на движението не се изпол- 
нява и Въпросната продължава да си ви- 
си Кротичко на колана ми. Ако понеса 
щета от граната, освен че оглушавам, 
Което е Куул, оставам обездвижен за 
няколко секунди, Все едно са изпразнили 
един пълнител на глок В мен. Същото 
се наблюдава при падане от Височина, . 
Като очевидно Иа/ме смятат два кашона 
един Върху друг за адсКи сериозна Висо- 
чина и съответно те наказват. Всички 
тези неща Влияят Качествено и Количе- 
ствено на динамиката на играта, Която 
- Както Куейкърите се подсмихват под 
мустак - и без пова не беше особено 
Висока от 1.4 насам. 

Да не спираме дотук, да Видим моде- 
лите (зК/п5), биващи общо два на брой. 
Все едно Уаме са Вкарали Водолазите 
от Агсапит В Кънпъра - свидетели сме 
на издължени, леко прегърбени и често 
шляпкащи на няколко сантиментра над 
земята КуКлички, Които на Всичко отего- 
ре са скучни за убиване. Впрочем, плова 
е една от основните ми Критики Към 
новия С5 - „усещането“ Вече не е също- 
то. Наистина Кръвта реалистично на- 
поява пуловерчето на убития против- 
ник, плой наистина редлистично се свли- 
ча на земята и, да - наистина Всичките 
тези неща ги нямаше В 1.6, но пък Ко- 
фата Кръв, експлодираща от главата на 
Жертвата, пресилената задна ножица 
Във въздуха и Жизнерадостно светка- 
щите триста доларчета долу Вдясно на 
екрана помпаха адреналина и ме Караха 
да пторся следващ противник. В Зошгсе 
Всичко е някак по-безлично. 

Друга особеност, Която аз лично 


Вписвам В 
графата с минусите, но на някой може 
ида му допада - дупченето през стени 
е значително орязано. Единствените 
материи, Кошто позволяват проникване 
на Куршумите, са дървените повърхно- 
сти (т.е Вратите) и малка част оп 
робчетата. Ами... честито, Иаме - с 
Всяко нововъведение успявате да напра- 
Вите играта Все повече насочена Към 
средностатистическия ламер (006 П- 
епфу). 

И тъй Като оп апаратната ми 94- 
Вап знак да проключвам, ще понаплюя 
малко и звука - свистенето на Куршу- 
мишпе е прилично, но сптопките са при- 
глушени и „слухтенето“ увисва Кагло на- 
пълно безполезно Качество В автобио- 
графията на цеесъра - просто Вече е 
Късмет да уцелиш посоКата на звука. 


Приятна, но н 
лъскава. 


Ами ОаБо-то на екшъните. Седнеш ли, няма 
отлепяне. 


Не работи и 5/орзоипа командата. Пет- 
Каналната ми съраунд система В Къщи 
закрепи нещата, но Колко Клуба или лан 
турнири позволяват ползването на 
тонколони? 

Всъщност това, Което аз, Чавдар, и 
Вие играем В момента, изобщо не може 
да ни подлъже, че е финална Версия - 
най-малкото защото половината Карти 
липсват, буболечките изскачат от бу- 
КВално Всеки Кашон и бутонът, Който 
праща мейл на Иа/ме с описание на от- 
Критите бъгове май е най-използва- 
ният. Мисля, че ни чакат могъщи Кръп- 
Ки и поправки през следващите няколко 
месеца, а първите два миниъпдейта ве- 
че излязоха. Силно се надявам прогре- 
сивно окръглящият се Гейб НЮъл (де бе- 
лите, де 1?) все пак да не позволи С8- 
ът да умре. Не и преди да чукне 7 го0- 
динки. 

- Кагиз 8 Кгазйео 


+ 
| | : 3 СБА юсове| 


+ Добрият стар С5 
+ Има Варели 


що ааа ана ; мцнусщ 


- Добрият стар С5 

- Варелите пречат адски!!! 

- Малък брой Карти 

- Дребни бъгове развалят усещането 
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скало ли ти се е някога ба се 

поглопиш В приключение, съ- 

здадено специално за теб? Тол- 
КкоВва полноКръвно, че след Ве или три 
безсонни денонощия, прекарани пред мо- 
нитора, Когато Клепачите Все по-често 
преодоляват Волята и премрежват 830- 
ра ти, дори сънят да се окаже неспосо- 
бен да те отКъсне от Вселенапа, В Коя- 
то е заживяло съзнанието - защото пя 
се промъква В него и го обсебва. 

Г..играеш, а светът извън рамките 
на монитора постепенно избледнява, 
звуците от играта се просмукват през 
слушалките директно В мозъка, мишка- 
та се сраства с ръката ти...) 

Искало ли ти се е да проникнеш В 
един нов свят, толкова Красив и ВелиКо- 
лепен, толкова необикновен, чист, ис- 
Крящ, фантастичен... - сякаш изваден 


ВеуечзаПоп 


|М: 


от мечтите ти? 
Ако отговорът е „да“, чети напатък. 


Куестът! 

Муз! М Вемейа оп е положителният 
отговор на Всички тези Въпроси. Това е 
Куесптот! - Както ще се убедиш и сам. 
Суап Шопов са създали шедьовър, В Кой- 
то Всичко е перфектно планирано и 06- 
мислено, а геймплеят е толкова добре 
изпипан и ошлайфан, че когато опра 90 
графата с минуси В оценките, не знам 
Какво бих написал. Пичовете от Суал 
И/опав просто са превърнали В реал- 
ност скромно обявените си преди Вре- 
ме намерения да превърнат чепвърпа- 
та реинкарнация на легендарната игра В 
еталон. И точно пова е Неуе!аЦоп! 

Играта отново е пре-рендван Куест 
и, според мен, решението „назад Към Ко- 


. 


рените“ е правилното В случая. Очите 
то отново ще попиват красотата на 
Великолепно изрисуваните пейзажи, 0- 
като лигите ти си проправят път Към 
Клавиатурата и с тихи плоокащи звуци 
се шмугват мързеливо между Клавиши- 
те. Но тук Вече 

няма и помен от сКованата 
статичност, с Която сме 
свикнали да асоциираме 
подобни заглавия. 


Малки, енергични червеношийки се 
стрелкат и писукат 8 Томана, ерата- 
дом (свегпът) на Атрус, гущерчета и 
Водни кончета проучват любопитно па- 
рапетите и скалите, гпромави рачета и 
пглоци, подобни на плеродактили, ожи- 
Вяваг обстановката В ерапа-затвор на 
Ахенар и т.н. На пръв поглед това са 
дребни и незначителни подробности, но 
те Внасят апмосфера и обаяние, създа- 
Ват онази нагласа у теб, Кояпо пе Кара 
да посветиш на играта Всеки свободен, 
ши пък не чак толкова, миг. 


История. 

Ако си пропуснал предишните Мисто- 
Ве, може би ще ти е любопитно да нау- 
чиш, че от древни Времена по почвата 
отекват сптъпките на Дни - сглранна и 
тайнствена раса, на Външен облик нео- 
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тлучима от хората. Дни обаче прите- 
ЖжаВат Умението (Пе АП) да пишат Кни- 
ги (Ипк роокв), Кошто описват свегове 
(ери). След пова пе могат да „се лин- 
КВат“ Към тези ери чрез Книгите си. 
Какво могъщество е само това, пред- 
стави си. В ръцете на някои други, не 
толкова благородни, същества подобно 
умение би било опустошително. Но Дни 
не използват силата си за лични облаги. 
Или поне така би прябвало да бъде... 

Предишните игри проследяваха исто- 
рията на Апрус, представител на тази 
стара раса, Който бе открил, че двама- 
та му сина, Ахенар и Сиръс се Възпол- 
зват от Умението, нахлувайки В свепо- 
Вегле, Които той е написал създал, за да 
плячкосват и убиват заради власт и 60- 
гатства. С помощта на съпругата си 
Кагерине, тоо написва две нови Книги и 
създава два нови свята - запвори за си- 
новете си - Ахенар попада В Хейвън, а 
Сиръс - В Спайър. След това Атрус из- 
гаря Книгите и посвещава Времето си 
на Възпитанието и отглеждането на 
третото си дете - малката Ийша (хм, 
малка?...). Минават двайсет години оп 
започението на блудните синове и на 
родителите шм домъчнява за пях. Би- 
дейки изобретапелен, Атрус намира на- 
чин да открие отново път до техните 
свегове-запвори. Желанието му е да 
провери дали синовете му са се разкаяли 
и променшли (да бе, Как пък не). И те Ви- 
Ка на помощ... 


От първо лице 

Отново ще играеш безименен и без- 
гласен персонаж и опново екранът ти 
ще е напълно пуст, освободен оп пре- 
прупан интерфейс, Като бързам да под- 
чертая, че ова никак не Влияе на апмо- 
сферата В негативен аспект, дори на- 
против. Всъщност, една оп отлучител- 
ните черти на новия Муз! е способност- 
та му, с лечение на Времето, да пе 
убеждава В правилността на ВсичКи ре- 


шения на авторите, Кошто В началото 
не си исКал да приемеш. 

Но да се Върнем на Артус, или по- 
точно на дома му, Където той те за- 
рязва, за да Възстановиш захранването 
си - Впрочем изгоряло при пристигане- 
то ти благодарение на него самия - и ба 
наглеждаш Ийша, и оппрашва да си взе- 
ме някакви инструменти и бог знае как- 
Во още от някаква друга реалност. ТъкК- 
мо си Възстановил захранването, Кога- 
то странно земетресение срутва В не- 
драта част ог Томана, Включително и 
твоето скромно алтер вго. СВесгяваш 
се чак през нощта, Ийша разбира се, я 
няма, а с Атрус успяваш да се свържеш 
(това Всъщност е Куест), Колкото да 
ти Каже, че В момента не може па се 
прубере и Къде са Книгите с линкове Към 
сВеповете-затвори на Сиръс и Ахенар 
и... ами оправяй се сам от пук на- 
татък. 

Спирам дотук, но трябва да знаеш, 
че 


историята - разгръщаща се по- 
степенно 8 Книги, дневници, ри- 
сунки, Карти и Какво ли още не - 
е един от най-силните мотива- 
тори да продължаваш напред. 


Впрочем, пук се проявява едно оп 
най-забележителните неща В играпа, на 
Които ще се Върнем по-надолу - Внима- 
нието Ком дегайлите от геймплея, Към 
подробностите. 

Всеки от героите например има раз- 
личен почерк и стил на изразяване, Като 
дори самият начин на четене на Книги е 
Култов - с Курсорът-ръка хващаш Всяка 


страница и я опгръщаш. По подобен на- 
чин се манипулират и други предмети - 
шКафоВе, лостове и ръчки (преобладава- 
щи, Както обиКноВено). Добро дизайнер- 
ско решение, при това - Великолепно ре- 
ализирано. 


Феноменална. 

Така мога да определя графиката. Тук 
прябва да акцентирам Върху факта, че 
персонажите, Кошто ще срещаш В игра- 
та, са истински хора, наложени Върху 
рисуваните интериори и пейзажи. При 
това акгьорсКата им игра е добра - 
Вживяват се, успяват да звучат и да се 
държат Като героите си, без да прец- 
грават. А обстановкаппа... просто спира 
дъха. Всъщност тя е толкова реали- 
стично нарисувана и пресъздадена, че 
често ме накараше да се чудя дали е из- 
цяло снимана, Както беше В Х-ез или 
Рпапазтадопа. Адски ме впечатли ба- 
лансът, с Който е подходено Ком депай- 
лите - няма излишества, нищо претру- 
пано или Кичозно, Всичко си е точно на 
мястото - Като започнем от различни- 
те небосвови, слънца и луни, минем 
през скалистите Каньони и пълбоки бе- 
рета, през моретата и езерапа, и 


стигнем чак до Всички сгради В играта 
(пупучната Дни архитектура, Която 
предизвика В мен множество приятни 
спомени). Не, Казвам ти, задължително 
трябва да Видиш изпраВения полу-разру- 
шен Кораб В Хейвън, ерата-затвор на 
Ахенар или скалната арка и спъпалата 6 
Спайър. Уникално. 


Пленник... 

Виж, не че не съм романтична напу- 
ра иче е Кой знае Колко трудно да се 
Впечагия, особено на фона на една гпол- 
кова хубава история и въздействаща 


графика, но тук звукът наистина ме 
оставя без думи. Абсолютно запленен 
съм Както оп музикална Вселена на 
играта, изплетена от приятни, ненат- 
рапващи се мелодии и изпъстрени с 
можки, женски и хорови Вокали, плака и 
от Всичко останало, Което издава ня- 
Какъв звук или шум. Озвучени са всевъ- 
зможните гадинки, щъКащи Къде ли не; 
Всеки предмет, Който се движи по ня- 
Какъв начин, издава характерните за не- 
го си звуци; сплъпките, птиците - Всич- 
Ко се изпълва с живот и усещане за ав- 
тентичност благодарение на озвучение- 


то. Невероятен усет Към детайла по- 
Казват и В това отношение авторите. 
Атмосферата придобива онази специ- 
фична плътност, Която те Кара 9е0- 
стВвително да се преселиш В света от- 
Въд екрана. Никога няма да забравя пре- 
ЖиВяванията си В споменатия по-горе 
щръкнал Кораб В ерапа-Хейвън и чув- 
ството на боязън, Което се наслагваше 
8 душата ми с Всяка следваща сптъпка, 
Караща пода да стене и скърца плака, ся- 
Каш Корабът Всеки миг ще се разпадне 
и ще ме погребе под многотонната си 
тежест... 


Основното блЮюдо. 

Много фино ястие за духа и ума е 
геймплеят на Муз! 4. Омайващо. Толко- 
Ва е изпипан, че изглежда опростен. И 
без да блести с особени свръх-инова- 
туВвни Концепции, е брилянтен. Напри- 
мер фотоапараптот. Както обикновено, 
тук нямаш инвентар, но не пи и тряб- 
Ва. Защото разполагаш с фоплоапарат и 
с него можеш да снимаш Каквото поже- 
лаеш - Край на досадното записване на 
символи на листа хартия - просто 
Кликваш Камерата, снимаш и готово. 

Винаги можеш да си разгледаш сним- 
Ката, можеш да прикачиш Към нея и 
текст, с Който да си напомниш откъде 
сия взел и за Какво може да ти послу- 
Жи. 

Придвижването е по стария метод - 
ръката-Курсор сочи с пръст накъде мо- 
Жеш па ходиш, ти Кликваш и хоп - Вече 
си там. Тук няма нужда да минаваш 
през Всички екрани, ако не искаш - още 
едно много добро и полезно решение. 

Поглед и Ком най-важното - позели- 
те. Типочно за Муз, те не се Вме- 
стват В определението „лесни“. Разли- 
Ката е, че са станали по-логични, обаче. 
И Всяка следваща разрешена загадка пи 
го доказва по недвусмислен начин. Рядко 
ще ти се случва да правиш нещо и да се 
чудиш Каква е ползата ог него - Като 
например, след успешното справяне с 
някоо пъзел да чуеш „щрак и да не Кон- 
статираш Видима промяна В околната 
действителност, за сметка на Коепо 
обаче половин ниво напред да слигнеш 
до отворената Врата, издала Въпросно- 
то „щрак“. Мога Веднага да дам пример: 
основният Куест 8 Томана В началото 
на играта е да Възстановиш влектриче- 
ството посредством отваряйки две 


Мосю Атрус 


големи Врати и пропускайки един 80б0- 
пад през турбина. Нещата, за Които 
токът трябва, имат символи на Кон- 
тролиращите ги механизми, отговаря- 
щи на частта от имението на Апрус, 
Кодето се намират. Когато откриеш 
таблото с глобалните Контроли ще Ви- 
диш, че е Възможно да се прансферира 
ток между механизмите, щракаш си с 
фопото символите им, Врощаш се при 
таблото и с няколко прости манипула- 
ции прокарваш електричеството Къде- 
то ти трябва. Муз! 4 мопливира със 
сВоите пъзели, и то добре. И все пак 
те са наистина трудни, съмнявам се, 
че ще са мнозина пия, дето ще минат 
играта без Нер Мар-а (за него - 60 с- 
га). 


"Красива" е бедна дума, Когато трябва да се 


Това, Което за мен отличава за- 
гадКките тук от събратята им 
В други игри, е фактът, че Кол- 
Кото и да ти изпържат мозъка, 
не те отказват от играта. 


Не ели това е най-Важното? 

А сега няколко думи за Нер тар-а, 
Който, лично мен, окончателно ме сру- 
ти. Шапка им свалям на Суап //опдв. 
Обяснявам Веднага - В менюто присъ- 
спва Въпросната помощна опция, Кояпо 
бидейки акгливирана, порво любезно пи 
съобщава, че ползването 0 може да раз- 
Вали удоволствието ти оп игралното 
преживяване. Ако пова не пе ппрогне 
особено, пя пи показва спретната кар- 
та на текущото ниво - с мъгляви хин- 
тове, разпроснати плук-таме: „погледни 
еди-Какво-си“, „обърни Внимание на пази 
Картина“, „хмм, Какво ли пи трябва, за 
да Включиш "нам Кво си“ и подобни. Кар- 
тата има три нива на подсКазване, ка- 
то третото е почти на ниво мак- 
гоцаой. Абе, не знам - спрашно добро 
хрумване според мен - оставят те сам 
да прецениш Как да играеш - със шли без 
помощ. Много уважавам правото на и3- 
бор аз, откак наскоро едно нежно създа- 
ние недвусмислено ми постави улпи- 


опише МЕ! ГМ. Вниманието Към детайла е 
абсолютко покъртващо. 


Стоях десет минути В менюто, запворшл 


очи, слушайки... Това трябва да е 
достатъчно. 


7 п лно 


В началото лапваш тотално, след Което не 


спира да те тормози за още, още... финала ме - 


остави с чувство на удоволетВворение. 


МЕИМ е изключително приятелски настроен 
Към играча, улеснявайки го по Всякакъв начин, 
А Включително и на интерфейсно ниво. 


матум: „Избирай, мъжки - секс или 
секс?“. 

Последното, на Което искам да обър- 
на Вниманието, е огорлицата на Ийша. 
Намираш я В сравнително доста ранен 
егап от играта, Когато Вопросното 9е- 
Войче изчезва и е единственият пред- 
мет, Който придобиваш. След Кагпо Вече 
е твоя, при Всяко разглеждане на пред- 
мет отблизо (за целта Курсоръг вади 
една лупа), огорлицата може евенпуално 
да заблещука и да се чуе лек звън. Тога- 
Ва Кликаш Върху нея и те приветства 
Кратко филмче, разказващо някаква 
случка, свързана с Въпросния предмет. 
ФлашбекоВе. Сглрахотна идея! Помага 8 
доста ситуации, аи добавя пластове 
Към атмосферата. Украшението има 
още едно много Юзър френдли приложе- 
ние - Всяка Книга, Която намериш, може 
да Взаимодейства с нея - плака ти само 
отгръщаш страниците, а гласът на 
този, Който е написал книгата, изчита 
целия текст - доста удобно и приятно. 

Какво да кажа за финал, то е ясно - 
Жанрът на Куестовете оппдавна 6 от- 
стъпшл порвото, че и следващите ня- 
колко места В листата на гейм инду- 
сгрията. В него рядко се Влива свежа 
Кръв, днес игрите търсят масовост 
преди Качеството. Лично аз смятам, че 
Веуе!а оп е игра, Която няма па се 
играе от огромно Количество хора, но 
тя е може би най-Качественият Куесп 
от т.нар „мистаджийски тип“, 90 Кой- 
то съм се докосвал. Без никакво съмне- 
ние ще се хареса на феновете на пореди- 
цата, надявам се да привлече и нови, 
стига да са останали достатъчно та- 
Кива геймъри, Които са готови - с цена- 
та на търпение - да получат едно уни- 
кално и дори разпърсващо игрово пре- 
Живяване. 

- БВОКО 


+ пълнокръвност 

+ едно от най-добрите приключения евър 
+ 60+ монути 1! тойоп удео 

+ тоВа просто е новият Муз!, копеле 


- трудността на няКоши от КуестовВете 
лесно може да откаже по-незапознати- 
те с жанра, Както и по-нетърпеливите 


ПРОИЗВОДИТЕЛ МПНВ ЕКТЕВТАММЕМТ  РАЗПРО 


ЖАНР КОСМИЧЕСКА СТРАТЕГИЯ 


Бордови дневник на Капитан Мар- 
Кус Кромуел, Командващ на Кораба 
Апдемтд. 01/12/2114 


Днес поемаме на дълъг път. Пъ- 
туване, от Което не знаем дали ще 
се завърнем. Пътуване, Което може 
да промени съдбата на човечество- 
то за пореден и - надяваме се - по- 
следен път. Дано този път да е за 
добро. Зная, че по Време на тази 
мисия ще срещна много препят- 
ствия. Ще се сблъсКам с нови враго- 
Ве и ще спечеля нови приятели. Из- 
правен съм на прага на приключение, 
Каквото се случва Веднъж в живота. 
Но Как се стигна до тук? 


ехиз: Тпе дирйег пстеп! беше 

запланувана Като поредната 

Версия на популярната Косми- 
чесКа стратегия |трейшт байасйса. 
След Като с разработването 0 се заеха 
унгарците от МИ обаче, сплана ясно, 
че пя почти по нищо няма да прилича 
на предшествениците си. В Мехиз еле- 
ментът със заселване на планети, 00- 
биване на ресурси и подобните плипични 
стратегически дейности е напълно ели- 
миниран. Играчът има на разположение 
един основен Кораб, с Който ще трябва 
да мине през редица мисии от различен 
топ. В много оп тях ще имате въ- 
зможност да командвате и други Кора- 
би от различни Класове, Кошто ще се 
присъединяват Към Вашата ескадрила. 
И някъде В безбрежния Космос, под Хлад- 
ния поглед на звездите, ще трябва да 
изградите. 


Историята 

Вие сте Маркус Кромуел. Жива леген- 
да, син на първия роден В космоса човек 
- Ричард Кромуел. Участник В големите 


Войни на Марс и Капитан, ползващ се с 
огромен респект. Действието В играта 
се развива 8 началото на 22-1 Век. Баща 
Вие изчезнал преди много години, тър- 
сеоки свят, Който да спане новата 
люлка на човешката цивилизация. В 
слънчевата система се Водят Войни 
между мега-Корпорации и Вие ставате 
част оп глях. За съжаление няма да 
шмате Възможност да елиминирате 
Майкрософт, пой Като някой Вече го е 
сторил. Земята е окупирана от ИИ, Ко- 
ето принуждава човешката раса па 
търси други планети, Които да Колони- 
зира. Така се случва, че В плайна база на- 
мурате извънземен Космически Кораб, 
чието Командване поемате малко след 
началото на играта. Но за лош Късмет 
още при първата (считана за безопасна) 
мисия с новото си превозно средство 
сте нападнати от ИИ, Което Ви при- 
нуждава да деоствапе по единствения 
Възможен начин - героично да избягате 
през близкия пространствен порппал 
Към непознат Край на галактиката... 
Какво намирате там и Как се развива 
историята напатък - ще Ви осплавя да 
разберете сами. Ще споделя само, че ис- 
порията на Мехив е страшно увлека- 
телна, разкрасена ог няколко наистина 
интересни обрати и изполнена с много 
интересни, изплокани от ондивидуал- 
ност персонажи. Играта би могла и са- 


А НО МТЕВАСТМЕ ПЛАТФ 
ИЯ 900МН2 СРИ, 256МВ НАМ, ЗаМВ МОЕО 


Т УЛУМ.МЕХИЗТНЕСАМЕ.СОМ 
ПРИЛИЧА НА НОМЕМОНО 


ОРМИ РС С! 


св ОА 


Мехиуз: 


мо да се изгледа, Както бихте изчели 
приятна Книга. Заслужава си. 

Но нека се Качим на моспика и погле- 
днем своята ескадрила оп 


Космически Кораби 

В играта ще се сблъсКате с НЯКОЛКО 
типа космически Кораби, познати Ви оп 
другите игри, развиващи се В Голямото 


ПриготВете се за десант на базата 


Тпе „ир“ег пстдеп! 


Героично се оттегля 
Към пркршпшето на астерошдите. 


Празно Черно - бойни Кръстосвачи, раз- 
рушители, Корвети... Интересното е, че 
тук всеки по-голям Кораб може да носи 
ескадрони от малки ударни изтребители 
ши бомбардировачи, над Които играчът 
няма индивидуален Контрол. С. дуги пу- 
ми, заповедите, Които шм задавате, ва- 
Жат за целия ескадрон. Тези Корабчета 
са особено ефекгливни за унищожаване 
на системите на Враговете, както и за 
предпазване на основния Ви пакъв от 
ракетни и торпедни атаки. Освен Всич- 
Ки тях имате и Капсула с Командоси, Ко- 
ито можете да пращате Във Вражески 
бази (няКош мисии го изискват) с цел 
завладяването им, но по-сладкото е, че 
можете да унищожите Всички оръжейни 
системи и двигапелите на някой враг, 
да го поопукате малко, така че екипа- 
жът му да се евакуира (екипажите на 
Корабите се изстрелват със скоростта 
на бит педераст, Когато Корабът им се 
раздрънка застрашително), да пратите 


командоси, Кошто да проверят за някой 
изостанал педер... така, де - член на 
екипажа - и после да пуснете екип от 
учени, Който да се поразрови за някоя 
нова Вража технология. Звучи добре, на- 
ли? 

Преди Всяка мисия решавате Какви 
точно да бъдат товарът и оръжията 
на Вашия Кораб, Както и на пези, Които 
ще са под Ваше Командване. Там почно 
избирате колко есКкадрони от тези Ко- 
рабчета да имате на борда си, но освен 
това там е и мястото да натоварите 
оръжия и поддържащи системи. Техноло- 
гиите и Възможностите за оборудане 
на Корабите 8 Мехиз са изключително 
много. Имате три Класа оръжия - леки, 
тежки и специални. В леките обикновено 
Влизат такива, с Кошто поразявате 
подсистемите на Враговете, Както и 
щитоВете им. Тежките оръжия са тези 
за поразяване на Корпуса. Ком пях спа- 
дап и разлчните ракети и торпеда за 
далечен обспрел, с голям радиус на 
Взривната Вълна и масово поразяване. 
Специалните са осколочната артилерия 
за предпазване от бомбардировачи и 
Вражески ракети. Вариантите са много 
ис течение на играта - В зависимост 
от това доколко сте сканирали или 
превземали пропливникови Кораби и 00- 
КолКо добри са учените на борда на ва- 
шия - ще придобивате нови и нови пех- 
нологии, Които да можете да използва- 
те. Освен това при подготовкапа на 
Кораба за излитане В открития Космос 
избирате какъв пип щит да носи пой, 
Какви двигатели ще му монтирате (ос- 
Вен основните ще имате Възможност 
да си закачите и тактически такива, 
Които ще Ви помагат да избягвате ди- 
ректно попадение или да поддържат Ко- 


Извънземншпе явно си. пунинговат 
Корабите. Този тук си има неон. 


раба Винаги с оръдията Ком противни- 
Ка), Както и Колко помощни енергийни 
Клетки да носи. Както Казах - маса въ- 
зможности. Подготвянето на Кораба за 
бита е нещо, Което Винаги изисква 
особено Внимание и ако искате да пече- 
лите, ще трябва Внимателно да пооби- 
раге устройствата ппака, че съчепа- 
нието от тактически, поразяващи и за- 
глушаващи устройства да е добре ба- 
лансирано. При предварителния план ще 
можете да се запознаете и с офицер- 
ския състав ог екипажа на Вашия Ко- 
раб. Всеки герой си има три основни 
умения - Военни, Инженерни и Научни. 
От това доколко са развити тези уме- 
ния сред екипажа, ще зависи и Как ще се 
справяте В битките, с Каква сКоросп 
ще асимшлирате новите технологии и 
дали ще бъдат добре балансирани енер- 
гийните резерви между устройствата 
на кораба ви. Тук се наблюдава лек РПГ 
момент, пъй като екипажът Ви Качва 
нива по горепосочените показаплели. Са- 
мо Вие (капитанът) можете да избира- 
те Към Кой от показателите си па 00- 
бавите нова точка, Когато дойде Време 


за това. При подчинените процедурата 
е авпоматична. 

И ако Всичко това Ви се струва 00- 
ста объркано - не се притеснявайте. 


Нека седнем 
пред Командния пулт... 
Интерфейсът на играта е изключи- 
телно удобен и опростен. Всяка мане- 
Вра и команда може да зададете само с 
КлуКВане на мишката Върху съопвеглния 
бутон. Действията, Които можете да 
извършвате със своя Кораб, са глочно 
12 и са подредени В долната част на 
екрана, Като Към Всяко от плях е прика- 
чен и „бърз бутон“ ог функционалнните 
Клавиши (Е1-Е12). Чрез тези КлаВиши 
можете да укажете на Кораба да се при- 
дВижи до определена цел, да атакува оп 
разстояние, да порази системи или да 


запали междупланетните двигатели и 
да се прибира на топло ВКощи. Оп лява- 
та страна на екрана Ви са разположени 
Корабите, Които са под Ваше Команава- 
не В момента. Там можете да Видите 
конкретното състояние на щита и Кор- 
пуса на Всеки от пях, Както и дали В 
момента се намират под обсгорел и 
Какви почно есКкадрони носят. С Кликва- 
не Върху някой от тези кораби Веднага 


Един от лошите под обстрел. 


поемате контрола Върху него. В долния 
ляв Край на монитора е индикаторът за 
Консумация на енергия. В Критичен мо- 
мент от битките от там можете да 
пренасочите част от енергийните си 
Клетки Ком определена система (щит, 
оръжия, двигатели или поддържащи си- 
стеми). Там можете също да Видите 
информация за екипажа на Кораба. Оп 
дясната страна на монитора Ви се на- 
мират Вражеските цели и тези, Които 
не можете да Контролирате. Като мар- 
Кирате Враг В горната част на монито- 
ра се появява информация за акгивните 
му системи, оръжия и двигатели, Които 
можете да прихващате и унищожавате. 
Въпреки, че звучи малко объркано, упра- 
Влението наистина е лесно и интуитив- 
но. Още повече, че В порвите 2-3 мисии 
Всички пези неща са Ви обяснени много 
подробно и приятно. Нужни са Ви петна- 
дестина минути игра и ще се почув- 
ствапе съвсем Комфортно с управле- 
нието. Важно при подобен Вид игри е да 
шмате поглед Върху цялото бойно поле. 
Това става с колелцето на мишката, 
Като можете да се опдалечавате 00- 
Волно надалеч, за да се ориентирате 8 
обстановката. И тук идва мястото да 
разкажем за 


Корабът с гръмно шме Ямамото 
малко преди да предаде Богу дух 


ПШрумум.датез.Б9 


Битките 

ОсВен В настройки, голяма част оп 
Времето с пази игра ще изкарате В 
открития Космос, В спремеж да разбе- 
реге Какво точно има Във Вътреш- 
ността на Вражеските Кораби. Като за 
целта се опитвате да ги отворите Ка- 
то Консервни Купи. В началото бипки- 
те са мудни, на Кораба Ви му отнема 
много Време да се развърти, да заеме 
подходяща позиция за обстрел, да уни- 
щожи ВражесКкия щит и т.н. Още пове- 
че, че мащабността, Която се появява 
Ком средата на играта, опКровено лип- 
сва и обикновено Вие се изправяте сами 
срещу двама доста по-слаби пропивни- 
ка, поотупвате ги от праха и си зами- 
навате. За щастие хората, правили 
играта, са се усетили за пози момент 
и разнообразяват с мисии оп пипа 
„Запази поддържащия Кораб, докато го- 
лемите зли маафакас очиспят базата“ 
ши „Промъкни се зад астероидите, за 
да не пе усепят 30-те дебнещи пор- 
педни установки“. В крайна смеглка 
играта сравнително неусетно Ви прена- 
ся през началните нива, Колкото да 
усвоите още по-добре Контрола над Ко- 
раба и Ви хвърля В масовите Космически 
битки, Където понякога ще Ви се налага 
да управлявате и по 10 големи Космиче- 
ски Кораба наведнъж. А тези битки, вее- 
ех, тези битки са невероятни. Не са- 
мо В графично отношение, за Което ще 
стане дума след малко. Чувството на 
отговорност В пази игра може да бъде 
огромно. Не само защото ако запазите 
Корабите си, ще можете да ги ползвате 
и В следващите мисии. Понякога се 
случва така, че имате само един Кораб, 
който може да сваля ефективно щито- 
Ве и трябва да го запазите на всяка це- 
на. Друг път ви се налага да унищожи- 
те Конкретно успройство и докато 
сканирате, за да го откриете, осплана- 
лите трябва да Ви пазят. Тук няма да 
се сблоскате със стандартния момент 
от повечето спрапегци - Колкото по- 
Вече единици, плолкова по-сигурен успек. 
Нито ще можете да се притечете ди- 
ректно на помощ на изпаднал В беда 
другар. Ако няКой заКъса, най-добре е да 
го изтеглите под прикритието на из3- 
пребители, докато друг голям Кораб на- 
прави заход, така че да е В удобна пози- 
ция да защити целта. В тази игра 


Физиката е готина - тук спирам и затова е пусната 
обратната тяга на двигателите. 


трябва да мислите В перспектива. По- 
споянно трябва да Взимате под Внима- 
ние множество фактори, пъ Каго лес- 
но можете да се окажете В неприятно 
положение пред слаб, но много маневрен 
прогливник. 

В битките много помага Възмож- 
ността за пауза. Можете да спрете 
играта, да разгледате обстановката и 
аа оадепе индивидуални Команди, след 
Което да продължите с пукотевицата. 
Но можете и да поспрете играта само 
за да се насладите на 


обстрелвате директно Корпуса, по него 
остават Видими следи от пораженияга. 
Неведнъж спирах играта и Върпях Каме- 
рата Във Всички посоки, обикалях, за па 
разгледам Всички Кораби на бойното по- 
ле шли да се насладя на няко0 Взрив. А 
те - Взривовете - са просто невероят- 
ни. НуКъде другаде не съм Виждал пака- 
Ва Красота В разухата. Абе какво Ви г0- 
Воря шаз - просто погледнете скрийн- 
шотите. филмчетата между мисиите, 
Които допълват историята, са на съ- 
щото ниво. Задължителни са за гледане. 
Сшни думи могат да се Кажат и за 
звуците В играта. Двигателите, лазе- 
рите, плазмените оръжия звучат подо- 
баващо добре, Въпреки че, естествено, 
нямам база за сравнение с оригинални 


ЗвуКове и гледки от Космоса 

Е направо нямам думи. МИР/6 са съ- 
здали свой собстВен нов енажин, наре- 
чен с гръмкото име Васк Зип Епоте, 
Който Върши истински чудеса. СВеглли- 
ните, отраженията, деглайлите - Всич- 
Ко е на пакова ниво, сякаш не играете 
игра, а гледате Високобюожетен Ком- 
пютърно генериран филм. Евалла за та- 
зи част. Корабите са пипнати пполкова, 


Невероятна и достатъчно пестелива Кън 
ресурси. Фолмчетата Влизат В номинациите 
на някой феспивал за "Най-добър СЕ! филм“ 


козе зе 
Звуците В играта са разнообразни и 
проятни. Актьорите се справят много добре 


че едва ли не Всяко болтче шм се Вижда. с еоно-ове изключения. 
Самият факт, че можеш да Видиш име- Влекателност . 


Дори и само заради историята си тази игра 
няма да Ви пусне оп началото до Края. За 
Жалост някои мисии са твърде линейни. 


то на лепящата машина, изписано от- 
страни на нея, говори достаптъчно. 

Ефектът при попадение В щита е пора- 
зителен, а след Капо бъде елиминиран и 


дизайн КОНЕ са 6 
Опростен и удобен интерфейс. Всичко се прави 
с един Клик. Информацията за случващото се е 


много Коректна и достъпна по Всяко Време. 


такива. Акльорите се справят с озву- 
чаването повече от добре и макар ня- 
Кои да говорят със странен (унгарски) 
акцент, Всичко шм се разбира. Може би 
с едно дразнещо изключение на Злия Аб- 
мирал, Който на моменти дразни 8 пре- 
сшлената си шизофреничност. То пака- 
Ва си му ец ролята, 9... 


Да се приготвим за Кацане 

Ако не Ви стига ВсичКо Казано доплук, 
за да си намерите Мехиз, добавям, че 
можете да играете и В мулпиплеъйр, 
Където имате достъп 90 Корабите на 
Всички раси, участващи В Конфликт. 
ОсВен пова от МЛ! Вече пуснаха Мой 
Ки, така че В скоро Време ще очакваме 
да се появят нови Карти и мисии, на- 
правени от феновете. Но дори и без те- 
Зи подробности играта е изключштелно 
приятна, съчетава В себе си прекрасна 
графика, интересен геймплей, разнооб- 
разни мисии и удобен интерфейс. Ако 
сте фенове на Космическите стратегии 
от типа на Нотеиопа, това е просто 
задължително заглавие за Вас. Но дори и 
да не сте, дори и ниКога да не спе си 
падали по подобни Космически сплрагле- 
гии - пробвайте па изиграете тази. На 
моя отговорност. Няма да съжалявате. 


- МгАК 


+ невероятна графика 
+ увлекателна история 


- не предразполага Към преиграване 
- линейност В някои мисии 


Гезиге Зи! Гаггу: 


Сексът е Като геймпай. 


рябва да го мушнеш няКъде и 

тогава играта става забеле- 

Жително по-приятна... 

Сексът еи нещо, Което на хора Като 
Лари Ловидж се случва единствено В 
разюздани потни сънища. И проблемът 
не се таш Във факта, че шмат Крушо- 
Видно пвлосложение, оредяваща Косица, 
косми под мишниците или мъЖКо 00- 
стойнство с размерите на Бейби Сачи. 
Проблемът е, че им личи. Че думите 
„Девствен съм, помогнете!“ са Вдълба- 
ни дълбоко В аурата шм, превръщайки ги 
8 просяци - нещастници, готови да се 
примирят с Каквото и да е. А Коя ува- 
ЖаВаща се жена от своя сглрана би се 
прумирила да я Възприемат Като Какво- 
тои да е? 
Изправени пред англихименния Казус, 

някои хора намират спасение В съвре- 
менните средства за масово... пака 


де... задоволяване. Записваш се В Биг 
Брадър, примерно, и цял един народ, 
смятал те досега за тотален луузър, 
спонтанно започва да наддава бойни 
Възгласи пред телевизора В желание 
най-сетне да попнеш чушката. Подобен 
Космет огрява Лари. Във Вид на пелеви- 
зионното шоу би/по/ез (8 превод озна- 
чава „моналки“ - ако не знаеш за Какво 
иде реч, питай баба си), В Което основ- 
но условие за победа се оказва „опраш- 
Ването“ на едва ли не Всичките сравни- 
телно разгонени девойки В Колежа, В 
Който учи нашият „герой“ и околности- 
те му. Ако доржиш да си говорим В ци- 
Фри - четиринадесет момичета, освен 
ако няКоде не съм оплесКкал сметките. С 
Което - Вярваш или не - историята В 
Мадпа Сит |ашйе се изчерпва. Което не 
е бог знае Каква изненада за заклетите 
фенове на игрите от |е!вше Зшй Гаггу- 
поредицата, свикнали сюжетните цен- 
трове на последните - образно Казано - 
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Мадпа Сит Гаишде 


сас: де 
Ода за аркадността. В- секса и Комерсиализма В любовта + 


да съвпадат с С-точката. Същинският 
студен душ обаче плисва заедно с раз- 
Крутието, че играта Вече не е адвен- 
чър. Чети по устните ми: тази игра 
изобщо не принадлежи на Жанра. 


Замаскирана Като адвенчър 
мазна аркада 

С това си шмаш работа пук. Току и3- 
лязъл от стаята си, малко след финала 
на прилично смешното интро, и Втур- 
нал се В свалячески диалог с порвата 
попаднала пи пред очите представи- 
телка на нежния пол, ще се сблъскаш с 
Разкритието. Ще установиш, че за да 
проведеш Въпросната свалка, от теб се 
очаква да лавираш, управлявайки едно 
ухшено сперматозошаче В опит да съ- 
береш зелени бонусчета и да избягваш 
червените наказателни точки. Толкова. 
Ледената ръка на ужаса окончателно 
стяга хватката си, Когато след разго- 
Вора биваш прехвърлен Ком необходи- 
мостта да извъртиш един КоКглейл на 
прогресивно навиВащата се мадама, Ка- 
то... бързо натискаш бутоните за 
управление. Някъде по това Време на- 
деждите пи за Качествен циничен а0- 
Венчър те напускат с Влажно хриптене. 
Да заключим, че Лари е паднал жертва 
на комерса би било твърде меко изКаз- 
Ване. Като Жертва на Комерса падна, 
примерно, иначе очарователният Вгокеп 
Зигогд Ш с прекалено опростените му 
загадки. Лари беше изнасилен анално от 
Комерса, след Което беше разчленен и 
изяден. 


Нов Уойаде Зойиаге очевидно 
са решили, че ти, любими мой 
читателЮ, си твърде глупав, 
за да извършваш дейност, раз- 
лична от механично натискане 
на бутончета за норматив. 


Или най-малкото, ще оглупееш спон- 
танно, Когато цялата ти налична Кръв 


Скачане на батут, демонстриращо 


технологичната гордост на Лари - 
технологията за друсане на цици 


се е оттеглшла В долната половина от 
тялото ти. Не, че Мадпа Сшт Гашде им 
дава повод за гордост с някакви особе- 
но Всепомитащи ерекции, но това е от- 
делен Въпрос. 

Стига празни приказки, получаваш 
хладен и делови разбор на лариния гейм- 
плей. 


Проствге движения 
(я продолжаю)... 

Така пееше навремето едната Та- 
тутка, докато Вдъхновено лъскаше В 
една Вана. За добро или лошо, Мадпа 
Сит Саше напомня за мастурбиране -- 
серия от прости, механични движения, 
избухващи В погленциално задоволяваща 
аншмация. Като цяло новият Лари се 
играе В аВа основни режима. 

Първият е придвижването и наподо- 
бява Класически пърд пърсън с перфект- 
на Камера и управление - мистър Ло- 
Видж припка щасплливо из нивата, дока- 
то стигне до нещо, с Което може да 
Взаимодейства и ти Кликнеш Върху не- 
го. Това задейства Вглорият режим на 
игра - да го наречем аркаден - Който се 
проявява В няколко типични форми на 
тормоз над рефлексите ти. Следват 
примери: 

Разговор - Всъщност такъв липсва, 
наместо него - Вече описаното плува- 
що сперматозоидче, Което трябва па 
лови зелените обекти и да избягва чер- 
Вените. Зелените обекти полнят едно 


Ш 


сърчице, от Което зависи успехът шли 
неуспехът на диалога. Червените носят 
отрицателни точки, но пък при Взима- 
нето на няКои специфични такива - Ка- 
то например чифта цици шли увиснало- 
то пенисче - Лари изтърсва някоя подо- 
баващо забавна глупост. Капо цяло, ди- 
алозите са предварително записани и 
единствените реални Вариации В тях са 
„да“ или „не“ на финала - В зависимост 
от пълнотата на сърцето. А, да - на 
моменти се срещат и Жълти обекти, 
Кошто не носят плюсове Ком сърчице- 
то, но пък пе даряват с лични облаги, 
Капо например чаша Кафе (помага а и3- 
презнееш) шли бомбичКа (взривява Ввсич- 
Ки обекти пред сперматозошачето). 

Игра на петачета - ти и девойката 
подхвърляте монетки В една чашка. Ко- 
гато някой ВКара монетка - другият 
изпива чаша бира. ЕстестВено, от теб 
се очаква да напиеш опонентката си и 
да се Возползваш от нея. Играе се с бу- 
поните за посоки. Принципно трикът 
за ВКарването е да натиснеш „надолу“ и 
Веднага след пова - „нагоре“. 

Приготвяне на Коктейли - на мони- 
тора ти светват стрелкички и ти бър- 
30 трябва да наплиснеш Клавиша за 
съответната посока. 

Танци, скачане на батут, садо мазо 
шляпане - същото Като по-горе, само 
дето бутоните, Кошто се очаква да на- 
тискаш, пълзят по една лента пред по- 
гледа ти. 

Игра на пържоли - набираш се на 
спейса и Когато напълниш един бар, 
шляпаш с ентъра. Когато дойде редът 
на девойката - избягваш ударите 0 пак 
с ентър. 

Бягане - пичаш по нивото за ограни- 
чено Време и обираш някакви бонуси. 
Междувременно се спараеш да избягаш 
от разни лошковци, Кошто искат да те 
сплупат, Като например преследващите 
Занна емиграционни Власти или мутри- 
те на бащата на Анализа. 

И прочее занимания от сорпа. 

Схващаш ли Вече КаргинКата? 

Всяко едно оп горните мероприятия 
може (и трябва! - ако искаш да продъл- 
Жиш по, хм... сюжетната линия) да бъде 
преиграно. Ако се оплескаш повече оп 
три поредни пъти, играта услужливо 
ти предлага да намали нивото на пруд- 
ност, за да можеш най-сеглне да се 
справиш. Всяко изпитание може да боде 


Емблематичният 
букаке фонтан 


"ЕВалла, Ме 
Готин си Мечо!" 


спечелено и автоматично с помощта 
на пъб наречените тайни жетони, Кой- 
то можеш да намериш В промишлени 
количества из играта. Всяка победа В 
арКадна игра носи на Лари почки увере- 
ност (скалата с форма на пенис В дол- 
ния ляв ъгъл). Оп Всяка загуба Въпрос- 
ната - логично - пада. 

Не, сериозно, схващаш ли вече Кар- 
тинката?! 

Имаш и някакви допълнителни мини- 
игрички извън „сюжета“ - можеш ба съ- 
бираш пари по различни (до един аркад- 
ни) начини; да си Купуваш бонус предме- 
ти, помагащи ти да преодоляваш по- 
лесно определени изпитания или пъК ня- 
мащи отношение Ком играта бонус ма- 
териали; да снимаш разни моми с лич- 
ния си фотоапарат; да пиеш (ог Което 
ставаш по-уверен, но го закъсваш оп- 
Ком рефлекси), да изпрезняваш, пиейки 
Кафе или пикаейки щасгливо на публично 
място (от Което пък ти паса)... 

Ама ху гивс а фак? Това е игра за хо- 
ра с по аве мозъчни Клетки, дървещи го 
на пекстурирани мацки. 


Не че графиката не е сладур- 
ска, но аз лично очаквам да бъ- 
да награден с далеч по-пер- 
фектно изглеждащи Виртуални 
мадами за Всичкото това 
истерично набиране по бутони- 
те - с някоя и друга ръбата ци- 
ца просто не минава номерът. 


Да, да, знам, моушън Кепчърингът е 
доста добър. Но пова може да го забе- 


 Дто а сам вожда! шиам си Ще 47 
патки. Защо мислйи«че ще се? 


заинтересувам 


лежи само някой, гледащ зад рамото 
ми. Аз не мога да гледам панцуващите 
гърли, щото трябва да следя препуска- 
щшпе по лентата В долния Край на мо- 
нитора сглрелкички, нали се сещаш. 


Позитивите? 

Музиката. Тпе 2 ие Сгеи, Мойеу 
Сгие, Еда е Новтап... Като цяло саунд- 
тракът е безкомпромисен. 

Озвучаването. Някои оп девойките 
са малко отВвеяни, но пък Лари е желе- 
зен. 

Хуморът. Толкова добър, че практи- 
чески еднолично успя да добута шести- 
цата на пова Вирпуално недоразумение. 
Груб, циничен, на моменти твърде наи- 
Вен или прекалено дебелашки, но Като 
цяло - навяващ носталгични спомени за 
златните години на поредицата. Какво- 


„ Сладурска. в моменти се прокрадва ш 
някакво усещане за еропизъм, ама не 
разчитай много на него. 


Добро озвучаване, силен саундтрак. 


Твъров елементарна, за ба може нещо да ти 
попречи, да я доиграеш до Край. Но те моти- 
Вира да го направиш единствено с хумор. 


#1 
Шарени локации, „изтъкани. от ондуви-. 
дуалност герои, интуштивно управление... и 
А като цяло тотално безумен геймплей. 


визапн 


твоя 


саеааенита 


та?“ 


7, 


то ида си говорим, шменно изпълнения 
от сорта на букаке фонтана, мечето с 
изкустВеният чеп, първият реален по- 
лов акт на Лари, облечен Капо училищ- 
ния талисман, или КрагКия скандал меж- 
ду Лари и режисьора В стил „пуч, пая 
мома дето ми я пробутвате по сцена- 
рий е твърде задръстена дори за героя 
ми“ са единствените, подчертавам - 
единствените - причини да играеш 
Мадпа Сшт Гашде. 

Реалните момичета, послужили за. 
модели на Виртуалните такива, появя- 
Ващи се на лоудинг екраните. Айоуни, 
мама, ще те схрускам. 

Но Като се замисля - да си Вземеш 
игра на четири диска, за да гледаш по- 
луголи момичета по лоудинг екраните е 
малко глупаво, нали? 


+ Опростена игрална система 

+ СеКсапилни истински момичета... 

+ Лари пърди сочно Винаги Когато няма 
Какво ца направи... 


-...превърнала емблематичния Куест В 
аркаца. 

-...превърнати В ръбати модели. 

-...ш 8 резултат просто се е насрал. 


мепа! се сдобиха с лиценза на 

Тпрез покрай закупуването на 

ЗГепа и решиха да зарадват фе- 
новете на поредицата с обявяването на 
Тез 3: Мепдеапсе. За целта солидна су- 
ма в зелено отиде за закупуването на Цп- 
гва! Мапаге енажин, а с разработката се 
нагорбиха /тайопа/ батез. С други думи, в 
Картинката си имаме голям разпростра- 
нштел с доста Кинти, правилният за кон- 
Кретната ситуация енджин и опитен 
разработчик. Какъв е резултатът? 


Хюстън, имаме сингъл! 

СВетът на Тпрез В конспект: вселена, 
населявана от т.нар. племена (Кланове, 
формирани на базата на политически и 
социални предпосглавки); ге населяват и 
пътуват между множество планети, Ка- 
то същевременно се бият помежду си 
без някаква Видима причина, по Возмож- 
ност удряйки другарчетата 8 бъбреци- 
те. И Всички ползват джетпакове, Което 
- освен запазена марКа на поредицата - е 
и доста яко, Както и да го погледне чо- 
Век. Като цяло ппова е цялата информа- 
ция В предишните две заглавия. След Ко- 
ето играчът, леко озадачен, се хвърля В 
мултито. 

Мепдвапсе е именно играта, Която ще 
те въведе В тази Вселена, и по - по един 
подобаващ начин. Историята тук се раз- 
Вива преди порвите дВе игри и се явява 


съдне. 


В сингъла отново ми обясняват. 
Как се превзема Кочина. : 


ПРС ОДИТЕЛ 


НР ОТВОРЕН ЕКШЪН ИЗИСКВАН 


прелюдия Към полномащабната Война 
между племената. Основните спрани В 
зараждащия се Конфликт са при - деспо- 
точната Империя, свободолюбивото 
племе Феникс и Войнствените Кървави 
Орли. Кош са лошите? С течение на игра- 
та става очевидно, че на никого не му е 
чиста работата. ДВорцови интриги, лЮ- 
608, омраза, дълбоко Вкоренени предраз- 
съдъци, предателства, Кървави самораз- 
прави... На хартия може и да Ви звучи Ка- 
то сюжет от треторазреден латино се- 
риал, но В оействителност историята е 
Въздействаща и има пежи на мястото 
си. /тайопа! са използвали интересен под- 
ход - действието е разтеглено В интер- 
Вал от овайсет години и бива представ- 
ено В погтално нехронологична последо- 
Вапелност, посредством гледните поч- 
Ки на всички основни персонажи. Тоест, 
ще играеш с поне по един субект от Вся- 
Ка фракция и историята ще те лашка на- 
пред-назао Във Времето, а сюжетният 
пъзел ще започне да се нарежда чак след 
средата на играта. Въпреки честото ре- 
дуване на персонажите (ще можеш да 
(си) поиграеш дори с Кралската щерка ис 
дъщеря 0, 20 г. по-Косно), мопливацията 
да играеш с тях не се губи. В нито един 
момент многобройните и добре режиси- 
рани Кътсцени не пи набиват В главата, 
че си от добрите, пък другите са лоши- 
те. Играейки с Всеки от замесените 8 


ПАВАТОМАС САМЕВ РАЗПРОСТР 
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АНИТЕЛ УМЕКО! ПИ 


1- секс риск. 
т 


1- СТ ФВАРОЯ 


кашата, ще разбереш философията им, 
начина по Който интерпретират събит- 
ията и могливите, Които ги пласкат на- 
пред. Изхождайки от собствените си це- 
ли, всеки от плях е прав по своему, дей- 
стВвията му са оправдани и Всеки Върши 
това, Което прябва, независимо дали му 
харесва. 

На фона на неприятно зачестилите 
истории В стил „Ти си американски Во0- 
ник и трябва да спасиш света“, сингълът 
на Мепдвапсе прави много приятно впе- 
чатление и навява спомени за дните, Ко- 
гато екшоните бяха нещо повече оп от- 
стрелване на пълпи Врагове. 

Иначе самият сингъл не е лишен оп 
сгранности и проблеми. Наличието на 
ожетпак, както сам се досещаш, пре- 
дразполага Ком малко по-разчупен дизайн, 
8 Който не е задължително Вратата или 
проходът да е на стената. За да не бъ- 
дат прекалено обърКани новаците, пъ- 
тят обикновено е маркиран с бледо зеле- 
ни свеглини В по-сложните участъци - 


ИТ ул. ТЯВЕИЕМОЕЛКСЕ. СОМ 


не се напрапват, но помагат при нужаа. 


- Ти искаш невъзможното! - из- 
рева Люк СКайуокър и запокити 
Клавиатурата по посока на по- 
тъващата гемия. 

- Не, просто искам да видя да- 
ли можеш да си намериш Кодо- 
Ве и докъде се простира търпе- 
нието ти - рече малКият, 
сбръчкан левъл дизайнер и нагло 
се подсмихна. 


Двата основни проблема са леко неба- 
лансираната трудност и твърдото ре- 
шение на авторите сингълът да служи за 
изчерпателен обучаващ Курс Ком мулти- 
то. При така създалата се ситуация ти 
си играеш спокойно, Кефшш се и ВсичКо е 
наред, но В определени моменти някой се 
чувства задължен да пи обясни как поч- 
но стават някои от по-сложните номера 
В играта. От една страна е плюс, защо- 
то е направено с много Вкус ше Вплепе- 
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Ще дойца на банкета ти с овама. 
тежки метъли... ие Чи 


но В играта, но от друга - именно пова 
Внася дисбаланс В ппрудността. Обикно- 
Вено проблемът е В дадени учаспъци, Къ- 
дето създателите на нивата са решили 
да проверят 90 Каква спепен си усвошл 
нещата. Въпросните участъци се мина- 
Ват по почно определен начин и изис- 
Кват почно определена пънкост, Която 
трябва да си тренирал до „аркейдно“ съ- 
Вършенство. А това е досадно! Преди 
Края на играта например, имаше ниво с 
пет изпитания на племето Феникс. На 
последните две от тях съм загубил над 
три часа! 

Не, изобщо не преувелучавам. Не те 
съветвам да пускаш играта на последна 
трудност. Но пок издържиш ли Вопросни- 
те изпитания, ще знаеш ВсичКо необхо- 
димо, за да газиш другарчеа. 


Ало, Байконур, 
имаме ли мулти? 

Споменах В предишния брой, че Концеп- 
цията на играта е опростена спрямо Тп- 
рев 2. Като спар фен на поредицагпа, лич- 
но за мен пази промяна е малко спорна. 
Въпреки пова обаче, /тайопа/! са успели да 
запазят цялостното усещане, а полети- 
те с сжетпак из Картште са по-Куул от 
Всякога. Трите пипа брони са отново 
тук - изпипани до педантичност (драско- 
тини, характерни опознавателни знаци), 
различни за Всяка фракция и Като дизайн, 
и Като цвят. Имперските са сини, Фени- 
Ксите - Жълти, а Кървавите Орли - л0- 
гично - са червени. Браво! На радара 600- 
ците от Всяка фракция също биват и30- 
бразявани с характерния си цвят. 

За оръжията също говорих Вече - 
стари познайници с нов дизайн, плюс ня- 
Кои нови попълнения. Схватките са ста- 
нали по-динамични и отчасти странни, 
тъй Като заради промените В джеглпако- 
Вете се развиват и Във ВерглиКалапа. 
Първо се мисли, после се стреля. Това еи 


Кратък Курс “Леприи Страево 
със снайер“Не спада: 


Щастлива и бъмпмапната 
дВопка; Идилия. | 


една от малкото игри, В Които съм се 
ядосвал за смъртта си повече на себе си, 
отколкото на Врага. Защото не съм пре- 
ценш запаса от енергия В раницата или 
пък Въздушните ми маневри и приземя- 
Вания са били твърде предсказуеми. 

За разлика от преди, могат да се но- 
сят по три оръжия, Вместо четири. Да 
не забравим и дополншпелните пакети. 
Енергийният пакет регенерира запаса по- 
бързо, със Хреед Раск се движиш по-бър- 
30, ремонтният пакет лекува Както 
играча, така и околните съюзници, а 5П!- 
ед Раск просто не се нуждае от Комен- 
тар. Можеш да носиш само един от пях. 
Отпаднали са пакетите за невидимост и 
заглушаване на сензори, Както и преноси- 
мите сензорни станции. Целеуказващият 
лазер - също. ТаКа нареченият Команден 
екран от Тпрез 2 Вече е просто Карта, 
показваща базите, Ключовите плочки и 
играчите. Не можеш да даваш заповеби и 
да слагаш умауро!т!5, не можеш да поемаш 
дистанционен Контрол над защитните 
Кули. Имаш просто една Карта. Както 
Вече неколкократно споменах - стремеж 
Към опростяване и изчистване на гейм- 
плея. В този случай - удачно, според мен. 
Сега Всичко се прави с предварително за- 
писани гласови Команди, разделени В под- 
секции (Както В С5). Ако се усвоят, те са 


на промените В геймплея, просто се дър- 
жат странно и сякаш тежат грамове, а 
не тонове. 

Режимите на игра са пет: 

Агепа - 9 рунда, с по 1 Живот на руна. 
Ще се хареса на деайтасп феновете. 

Ва! - топка, две Врати. Волта Вип В 
Тпез Вариант. 

Саршге Ше Рад - сърцето на ТП0ез. 

Рие! - Всеки отбор има депо за гориво, 
а то самото е разхвърляно по Картата. 
Трябва да събере горивото и да прибере 
със своето депо, Като може да краде и 
от Вражеското. Мачовете могат ба се 
проточат и са изполнени с адски много 
адреналин. 

Карви - на Картата има един флаг и 
Всеки работи за себе си. Трябва да го 8зе- 
меш и задържиш максимално дълго, Као 
8 това Време Всички пе преследват. 


“+ 


Заключение В полет 

Мепдвапсе е солидно заглавие, припе- 
ЖаВващо Всичко необходимо, за да привле- 
че нови фенове за Каузата. Старите 
КримКи може и да мрънкаг, но ще играят 
с Кеф. Промените В геймплея имат и 
сВоште негативни черти, но Като цяло 
тайопа! батез са напипали баланса меж- 
ду старото и новото. Някош бъгове 8 
иначе прекрасния физичен модел, дългите 
лоудинги и други дребни проблемчета не 
са фатални. При Всички положения това е 
един от най-свежите отборни екшъони 
тази есен. Обърни му нужното Внимание. 
Нищо, че Вече има нов С8. 


напълно достапъчни за Координация на 
отбора. 

Картите Като цяло са по-малки от 
преди и бързото достигане до Вражеска- 
та база обикновено не е проблем. Това е 
довело до отпадането на Въздушно-де- 
сантния Кораб Науок. Огромната мобил- 
на база сощо липсва, но функциште 0 се 
дублират от бъгито, тъй Като на гърба 
му шма станция за инвентар, Кодето мо- 
Жеш да заредиш и смениш снаряжение В 
движение. Това става с лекота, Капо от- 
ново можеш да си запаметиш различни 
конфигурации от брони и оръжия. Превоз- 
ните средства са само четири. Бомбар- 
дировачът и сферичният прехващач оби- 
рат точките, но танкът и бъгито не 
стоят много на място. Не че не пасват 
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Цялостно добра Визия с Внимание Към детайла Ди 
и поносими изисквания. Някои дребни проблеми р Яка 
азвалят идиличната Картинка. кр дана: 

3 паескаа АВ ошличн: 


пич аси нон иа р 
звук 4 <7 
оу + 


Разкошни ефекти и пасваща музика. Само 
дето диалогът се дъни на места. 


+ Приятен сонгъл 
+ Продължението, Което очаквахме 


поредицата. Няма да усетите Как минава 
Времето. 


н 8 - Малък брой Карти 

- Липса на ботове 

- НяКош дребни бъгове, Които развалят 
усещането 


Удобен интерфейс и леко усвояване, без да се 
губи характерната Тпвз атмосфера. 


РЕ54 


Рго ЕуочПоп боссег 4 


Р|ЕА Зоссег 200 


ко погледнеш Кориците на по- 

следните няколко броя на спи- 

санието, няма Как да не пи на- 
прави Впечатление, че на Всяка една ог 
тях се излежава персонаж от сиКуъл. 
Факт, Който може да хвърли В ужас 
играч, за когото продълженията са ни- 
що повече от изсмукване на изкараните 
му с пот финикийци единстВено на база 
името на някой популярен франчайз. Не 
можеш обаче да обвиниш издателите на 
развлекателен софтуер за пози шм Вид 
политика, птъй като по Всички Видове 
Видове чартове именно сикуълшпе са 
доминантна, непоклатима сила. Пък и В 
голяма степен тъкмо те движат гей- 
минга напред. 

В момента не е Важно единствено да 
сътвориш страхотна игрална Концеп- 
ция. Налага се и да привлечеш Внимание- 
то на публиката по някакъв начин. В 
този ред на мисли, повечето потен- 
циални Клиенти В онешно Време предпо- 


чиштат да платят за следващия чаптър 
от любимото си продължение, оглКолко- 
то за напълно но продукт. Разбира се, 
една немалка част от сикуолите се 
оказват абсолютно падение, но с годи- 
ните са се обособили няКолко игрални 
марки, зад Кошто споят ш съопвепни- 
те разработчици (/О Зойуиаге, ВИ2гаго, 
Копат!, Мтепдо, Вожаге и Воскугаг), за 
които КачестВеният продукт е от пър- 
Востепенно значение и чиито „сапунки“ 
се радват на нарастващи нива на Каче- 
ство и иновативност. 

В този тест ще си поговорим за две 
творения, спадащи Към групата на „го- 
лемшпе“, оп Кошто Винаги се очаква 
много. Поредиците НЕА Зоссег и Рго 
Еуошоп Зоссег са се обособили Като 
двата футболни Колоса, Кошпо оп ня- 
колко години се борят упорито за по-го- 
ляма продаваемост на световния пазар. 
Тънката разлика между тези гиганти е, 
че докато първият разчита основно на 


прийоми, нямащи нищо общо с Каче- 
спвата на самия геймплей, другият е 
съсредоточш работата си именно В 
тази насока и Всяка година все по-уве- 
рено се приближава Ком съвършения на- 
чин на игра. 

Длъжен съм още В пози момент да 
предупредя - не очаквай стандартно 
ревю, В Което ще бъдеш запознат с но- 
Восгпите при графиката, геймплея и 
звука на двете игри. По-скоро ще се 
опитам В по-голямата част от мате- 
риала да отКрия причините за доспига- 
нето д0 моментното съотношение на 
силите между РЕВ и НЕА, защото пто- 
Ва, В което се превърна поредицата на 
ЕА, си е чиста проба подигравка с нищо 
неподозиращия, нямащ ясна представа 
за Какво си плаща, масов потребител. 
Години наред НЕА Зоссег беше играта, 
Която радваше Всеки почитател на Цар 
Футбол! Умственият ми апарат все 
още държи запечатани моментите, 8 
Които с невярващ поглед следях движе- 
нието на попката В оригиналния 0 Меда 
Опуе Вариант. Да, НЕА-та от 93-па 
промени В доста отношения цялостния 
ми мироглед спрямо Видео и Компютър- 
ните игри. Промени начина, по Който 
гледах на „детските“ забавления. Най- 
Важното В случая бе, че промяната не 
бе извършена посредством бурна рекла- 
мна Кампания и огромен Нуре. Играта 


просто беше Игра! Следващите няколко 
серии добавиха още Ком приятната 
геймплейна формула на НЕА. С Времето 
Еесиопс Апз снабди своето отроче ис 
лиценз от свегловната футболна феде- 
рация, а с това и абревиатурата ЕРА 8 
заглавието се превърна В притегателна 
сила за милиони играчи по цял свят. И 
Като че ли точно там някъде - между 
големите пачки, липсата на реална Кон- 
Куренция и силния лиценз - талантът на 
хората, стоящи зад играта, се изпари. 
От НРА Зоссег 99 серията започна да 
птопче на едно място - Всяка година се 
радвахме на минимални промени и пищ- 
на рекламна Кампания, Които бяха 00- 
стапточни, та Всеки следващ член оп 
семейството да се продаде В милиони 
екземпляри. Прогресът бе загърбен, на 
преден план бе изпъкнал стремежот на 
ЕА да продаде колкото се може повече 
бройки, предлагайки ни Всяка година все 
същия продукт. С Рго ЕудшНоп Зоссег 4 
на хоризонта, обаче, Вероятността но- 
Вата НРА да не бъде най-продаваната 
футболна симулация за сезона е по-голя- 
ма от всякога. Колат/ за порви пот из- 
ползва маркетинговите прийоми на 
сВоя Конкурент - залага на изключител- 
но популярна личност, Която да Краси 
обложката на играта (мутрата на Тие- 
ри Анри, Колина, Тоти) и доста богаг 
лиценз. Като прибавим Към Всичко гпова 
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и феноменалния геймплей, по РЕЗ4 би 
трябвало да бъде задължителен избор 
за Всеки сериозен геймър. За да опиша 
игралната Концепция, на Която залагат 
японците, ще си позволя да цитирам ду- 
мите на един от чорбаджиите на Е1ЕА, 
Дани Исаак, по адрес на „противниковия“ 
продукт: „Играейки Рго Еуо, В него ще 
забележиш невероятно силно изразен 
симулатиВен елемент. Оп Копат! са 
синхронизирали по смайващ начин Всич- 
Ко, Което може да изпълнява даден 
играч. С НЕА 2005 и ние ще се опитаме 
да ти дадем този Контрол над играча, 
балансирайки Всичко Внимателно. Което 
определено си е предизвикателспво. За 
тази генерация Конзоли обаче не мисля, 
че НЕА ще успее да победи РЕЗ на него- 
Вата игра.“ 

Да получиш подобно признание оп 0с- 
новния си Конкурент означава, че си 20 


Легенда 
шотовВе с О (черна рамка) - 
шотовВе с О) (червена рамка) - 


победил точно по този показател, оп 
Който се интересуват играчите - него- 
Во Ввличество геймплеят. 

Иначе обещанието на Исаак е изпъл- 
нено. Отчасти. Докато играеш послед- 
ната НЕА няма Как да не пи направи 
Впечаглление желанието на ЕД да брък- 
нат В чувалчето на Колат/ и да граб- 
нат плова-онова от него. Явно обаче 
типовете, стоящи зад НЕА, просто ги 
гони липсата на талант, от Което ц 
думште „ще се опитаме“ са си остана- 
ли обещание В сплил български политик 
по-време на предизборна Кампания. Не 
биха ми стигнали и десет страници да 
опиша чисто игралните предимства на 
РЕЗ4 пред ЕРА 2005. Но една мисъл пер- 
манентно пормозеше съзнанието ми 
след десетия изигран НЕА „спекгакъл“. 
И пя беше да се завърна по Възможно 
най-бързия начин Ком РЕЗ4. Изключвайки 
музикалното оформление (е добре де, и 
лиценза), друг добре осъществен еле- 
мент Във НЕА просто няма. Дори 8 
графичен аспект продуКлът на ЕД е 
преклонил глава. И Как не - разликите 


НЕА Зоссег 2005 
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Е 
След малко ще последва удар тип 
“НисКо над пополште“ 


между НЕА 2КЗ и последната серия са 
минорни. Отлучниците В дисциплината 
труд и творчество Колат/, макар и В 
началото изоставащи по-отношение на 
Визията, с Всяка изминала серия покач- 
Ваха нивото на детайл у играчите, а В 
РЕЗ4 Вече можеш да Видиш дори потта 
по челата им. А ако погледнем движе- 
нията на футболистите и физиката на 
топката, няма Как да не забележим, че 
АРА Все още се подвизава В миналия 
Век. 

Тъжно, но факт - една доскоро Велика 


поредица запада. Колкото и зелено да се 
Вложи В закупуването на лицензиран 
саундтрак, известни лица на обложката 


Вибимо Убеличения на ето на 
играчите спрямо РЕ5З. Физиката на 
топката е Феномецайца 


мегиеннап Коментар дразни - пробвай пи този 
на испански. Скандиранията на публиката зву- 
чат правдоподобно. Музиката е на предно ниво. 


Една от най-добрите отборни игри евър! 
Футболния шах на Копа! ще те задържи пред 


Проблем са леките пропуски В А!-то на Врата- 
ря. Наложително е и леееко сваляне на сКо- 
ростта на игра. Останало е на отлично ниво. 
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и Жестока рекламна Кампания, на един 
опитен играч не може да му убегне фак- 
та, че НЕА глъпче на едно място. При 
това - от много Време насам. Знам, че 
ще се появи една немалка бройка хора, 
които Веднага биха отсекли - НЕА се 
продава страшно добре! Бих допълнш - 
и ще продължи да се продава. ЕА разпо- 
лага със смазващ маркетингов екип, 
който, сигурен съм, може да продаде В 
стотици хиляди екземпляри дори тре- 
торазряден продукт. Може би именно 
умението на ЕД да продава превърна 
стари пушКи Като НЕА и МВА Це В за- 
главия от средна ръКа на Висока цена. 
За съжаление, истински талантливото 
студио на Канадския гигант - ЕА В/О - 
за момента работи само по Конзолни 
заглавия, но силно се надявам това 8 
скоро Време да се промени. В противен 
случай РС играчът ще бъде орисан да 
цъка едно и също Всяка година. 

Сега, поглеждайки назад, Виждам, че в 
целия материал другият обект на ди- 
секция - РЕЗ4 - получи твърде малко 
изява. Но от друга страна, за него 
Всичко може да се каже с няколко думи 
- правилната футболна симулация за 
2004... 


- Кога! Ку 


Ако си играл НЕА200З, то това е на същото 
ниво. Добър шейдър ефект на тревната 
настилка про изпълнение на аут 


Джон Мотсов спределено е по- добрия 
Коментатор, а лицензираните оп ЕА парчета 
отново, пра ПН от добре. 


сее нокаква: сревяна 90 полува игрална 
система! Опитштз за нововъве-дения пип РЕЗ 
осакатяВат още пове 


НЕА2004 с обложката на а 2005 и НЕКОАКО зле 
реализирани нововъведения. Добри менюта. 


овата игра от създателите на 

Илга,... Веднага трябва да на- 

правя уговорка - Рас с Еощегв 

не е полноправно заглавие. Въ- 
преки, че може да се играе и самостоя- 
телно, Всъщност пя е експанжън за Еог- 
доЧеп Ва ез. 

Играта ни пренася В небето над Тихия 
окван, по Време на Втората световна 
Война. Имаме на разположение около 40 
нови Вида самолети - основно японски и 
американски. Морската Война е пред- 
ставена с Всички съществени черти - 
самолетоносачите, оспровните аеро- 
друми, играта на Криеница между флоти- 
те, битките опипом и Във Всякакви ат- 
мосферни условия. Кампании шма от 
страна на Американския флот, морска пе- 
хота и ВВС, Авсглралийските Кралски 
ВВС, Британския флот и Японската ар- 
мия и флот. Някои от плях предполагат 
наземно базиране по островите, повече- 
то предлагат Кариера В изпребителната 
авиация, но може да се лети и на бомбар- 
дировачи, щурмоВи самолети и дори 
торпедоносци. 

Най-интересно е, разбира се, да се 
играе Като флотски плот. Самолетите 
са най-екзопични, а и човек трябва па и3- 
лита и да се приземява на палубата на 
авионосец, Вместо на обикновено лети- 
ще. Руските програмисти за пореден 90- 


Казват, че по отношение на реализма на 


| тен? СРИ, 


тях може да се разчита. Сгъващи се Кри- 
ла, Куки за приземяване, заспопоряване 
на Колесниците Към палубата, даже лека- 
та разлика В скоростите при излитане с 
отворена Кабина - Всичко е пам. Голямо 
значение има скоростта на вятъра и на 
самия самолетоносач, защото пе могат 
да прибавят (или да извадят) 30-40 Км/ч 
от ефекгиувната Въздушна скорост на 
самолета и така да улеснят или да на- 
правят невъзможно излитането или при- 
земяването. С подобна педантичност са 
пресъздадени и самите летящи машини - 
човек трябва да умее да се оправя с мно- 
гостепенни пурбокомпресори, системи 
за Впръскване на меганол, двигатели, 
пожарогасители и Въобще с Всичко, Ко- 
ето съдържат реалните машини. Хидро- 
планите също са интересни. 

Слабостта на Рас!с Нащегв се Крие 
другаде - тя просто не е игра от 2004- 
та година. От излизането на оригиналния 
1-2 минаха години, а продуклът не ево- 
люра достаптъчно бързо, за да остане В 
Крак с Времето. „Тихоокенските изпреби- 


Зализва и щасп 


ув Боят ратбсраща САЙТ 


мово  ПРИЛИ“ ет 


тели, „страдат оп 
необясними за Време- 

то ни недъзи. Когато чо- 

Век си инсталира играта, повече- 

то от по-екзотучните функции нямат 
определени Клавиши - но се изисквагп, за 
да можеш Въобще да оплепиш самолета 
от палубата, да не говорим да се биеш. 
Защо, пита се? Ако оригиналните Клави- 
ши не ме устройват, ще си ги променя, 
но Когато Въобще не са зададени, трябва 
много добре да знам Какво се опитвам да 
направя, за да разбера защо не ми се по- 
лучава. Генераторът на динамични мисии 
също шма проблеми. В играта няма въ- 
зможност за пропускане на Времето 90 
следващото интересно събитие, а само 
функция за ускоряване до 8 пъти. При вх 
Време плипичните мисии пе принуждаваг 
да чакаш 10-на реални минути, докапо 
самолвтите спигнат врага, биеш се 2-3 
минути ш после пак чакаш, докато се 
Върнеш до базата (ако не са пе свалили, 
за да чакаш пак, докато преиграваш всич- 
Ко оплначало). Измислените от Компютъ- 


Слънцето залязва, изтребштелите 
атакуват над морето 


олидната графична платформа си Казва 
думата. 


24. 


Самолетите звучат истински, но гласовете 
можеха да бъдат и по-добри. 


Феновете със сигурност няма да се 
откъснат дълго от играта, особено В 
мултиплейър. 


| аизайн 


| Класика. Управлението трябва да се 
| Конфигурира ръчно. 


ра Въздушни формации са меко Каза- 

но странни - с бомбардировачите 10 

километра преди Всички други, па Като 

ги срещне Врага, таман да има време да 

ги свали Всичките, преди да успееш да се 

намесиш. Не, че е фатално за играта, 
обаче - да си имаме уважението. 

Авглорите гпук явно са обърнали пове- 
че Внимание на онлайн Компонента. Има 
Възможност за Кооперативна игра не са- 
мо на единични мисии, но и на цели Кам- 
пании. Може да се правят сървъри за 90 
128 души. Ако притежаваш ЕогдоНеп Ва!- 
Чез и АЕР, най-добре инсталирай играта 
Като пехен експанжън - така ще шмаш 
на разположение не само плихоокеанските 
самолети, но и европейските. Ще можеш 
да опиташ Как ще се справи руската 
авиация срещу японците, или пък амери- 
Канските самолетоносачи - срещу Луф- 
твафе. Въобще, Възможностите са мно- 
го по-богати, отколкото с оплносително 
ограничения асортимент от Карти и са- 
молети на Рас с Нотегв. 

Графиката и звукът са на познатото 
добро ниво. Океанът изглежда прилично, 
макар че мисиите над Водата определено 
са еднообразни. 

За това, Което представлява, а имен- 
но - добавка Към Еогдойеп Ва ез - Рас!- 
Нс Ра егв е собро заглавие. Но определе- 
но Вече е Време 7С да направят нещо но- 
Во и отначало, вместо да надграждап 
Вече готовото. 

- Аех Ш 


+ Реалистичност! 

+ Непознати самолети 

+ ОКеванът Като сцена за Войната 
+ Може да се интегрира с ЕВ и АЕР 


- Еднообразни мисиш 

- Недостатъчно различни самолети 
- Малко ВидоВе Кораби и наземни 
машини 


ча Са. щ пас 


| 
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КиТурна история 
ривет от Ерепчншпе Крал- 
ста - земя, В Която оплколеш- 
ната ницшианска мечта се е 
сбъднала - Бог е мъртъв! Намушкан бру- 
тално от Юнак с голям меч. По-Късно Въ- 
просното сечиво наречено Тпе Содзауег 
попада В алчните ръчички на Тарин Аркор, 
потомък на Богоубиеца. Той злоупотре- 
бява с мощта на резилото, спрегваоки 
си религиозна диктатура. На хората шм 
посва, следва бърза революция и оттога- 
Ва по тези места на религията не се гле- 
да с добро оКо. Добрата стара Инквизи- 
ция тук играе ролята на чука Върху ате- 
испичната наковалня - издирва и унищо- 
Жава дори и най-беглия знак за богопочи- 
тане. Ти - В ролята на пищна Инквизи- 
торка си по следите на наскоро открад- 
напия Содзауег. 
КШТурни герои 

Всъщност такива няма. Има героиня. 
Характеристиките са плрадиционни 900 
прусплъп на спонтанно прозяване - Ме/ее, 
Вапдед, Майк, бреед. Първите три Ввлия- 
ят директно върху щегата. Скоростта 
определя ефективността на блока и спо- 
собноспта за избягване на атаките. Ци- 
фрите 8 системата за оценКа на харак- 
теристиките са заменени с буКви, Капо 
показателите Варират от А 90 Е В Ком- 
бинации с „+“ и, (първо А-, после А, А+, 
следва Ви т.н.). Точките опит, обаче, се 
трупат и изобразяват, Както е прието - 
В цифри, а спъъпката межау две спепени, 
например от А до А+, „струва, 100 поч- 
Ко опит. 


„КШТови,, звукове и гледки 
Идейно играта стои близо до Засгей - 
Комбинация от изометрични перзажи и 
30 персонажи, Качеството на Кошто се 
събира 8 една дума: отвратително. Те- 
рените са грозни, повпларящи се и нацвъ- 
Кани с някакви приизмерни ефекти за 
пламъци и Вода. Моделите на персонажи- 
те - ръбати и нисКо детайлни. Автори- 


те обаче са решили, че ако ги направят 
достаптъчно дребни, това няма да се за- 
белязва толкова. Цялата игра е озвучена 
Кажи-речи оп един човек, Който В инте- 
рес на истината се справил доста при- 
лично. Тоновете диалози обаче са от епо- 
хата на нямото Кино. Музиката е глупа- 
ва. 

КиТурни отношения 

На пръв поглед играта не предлага ни- 
що ново по отношение на бойната си- 
стема - елементарно екшън-ВРО. С ле- 
Вия бутон на мишКата управляваш, с 
десния атакувВаш. Геймплеят обаче е бе- 
лязан от две-три интригуващи идеш. 
Първо, гпрадиционната система от уме- 
ния (5К5) и магии е заменена от т.нар. 
Аципетепв. В света на Ерепчните 
КралстВва определени хора имат способ- 
ност да се „синхронизират, Ком Вът- 
решната същност на няКош предмети и 
да отключват сКритата им мощ. Изпол- 
зването или носенето на такива предме- 
ти В битка постепенно увеличава чув- 
ствутелността Към съответния Айип- 
етеп! и така - до пълното „отключване, 
на Вътрешната му сила. След това пред- 
метът Вече не е нужен - под може да се 
захвърли или продаде. За да работи даден 
Аципетет, трябва да изпълниш опреде- 
лени условия - да следваш пъгля на съот- 
Ветния елемент или да не носиш никаква 
броня например. Героинята пи може па 
активира по няколко АЦипетепна на- 
Веднъж, Като максималната бройка зави- 
си от нивото 0. 

Другият непрадиционен елемент е 
т.нар. Огеатмиопд (СВят на сънищата) - 
паралелно измерение на реалния свягп, по- 
добен на брийиа! Кеат В Зош Веамег. До- 
стъпен е по всяко Време и играе съще- 
стВена роля при разрешаване на част оп 
КуестоВете. По правило враговете, с Ко- 
ито ще се сблоскваш 8 СВета на съни- 
щата, са по-корави от „реалните“, а 
битките носят ценни еззелсе точки. На- 
трупването на определен брой оп пях 


отключва нови Айипетепз. 

Третото интригуващо нововъведение 
е начинът, по Който се „лекува, мутре- 
сата. Тя носи на колана си порбенце с 
билки. Булките са неизчерпаеми и могаг 
да се използват постоянно, но с Всяко 
ново използване пе Възстановяват Все 
по-малко оп здравето ти. За пълно възЗ- 
спановяване е нужно героинята пи да 
поспи. 
„КИТ“ < 001??? 


Като цяло идейният фундамент на 


играта е похвален опит за бягство оп 
установените ВРО Клишета. Историята 
е приятна изненада - плътната и 00- 
стаптъчно оригинална. Крайната реализа- 
ция обаче е Калпава. Геймплеят е някак 
недоизгладен. Дразни липсата на мини- 
мап и ограниченият инвентар. Бойната 
система е безлична. 

В Конспект - заглавие, Което си спру- 
Ва заради обогапяването на общата по 
ВРО Култура, но това е Всичко. 

- ОшНег 


+ Интересни хрумвания 
+ Любопитен опит за бягство от 
Клишето 


оо Ее 


- Реализацията на Въпросните 
хрумвания е под Всякаква Критика 


ревю 


АПап из Еуочно 


а Ви призная, Вече сериозно за- 
почвам да се замислям дали да 
не сложа една дебела черта 

Върху раздела „адвенчъри“, мъдрещ се 8 

мисловния ми тефтер. Или просто все- 

лената ме мрази, защото Всеки път, Ко- 
гато се опитам да се доКосна до този 

Класически и доста интригуващ Жанр, се 

сблъсквам с, меКо Казано, странни загла- 

Вия, някои от Кошто дори имам съмни- 

телната чест да ревюцрам - Какъвто е 

и настоящият случай. Малко проучване 

установи, че Еуошоп се Води четвър- 

тата част оп АЦапв поредицата. И 

предвид това, Което ми предложи Като 

геймплей пя, честно Казано ще е много 

трудно някой да ме убеди да ги изиграя В 

обратен ред, за да разкрия тайните на 

една Вселена, Която не е чак полкова ин- 
тересна, че да си струва труда. 

Играта ни превежда през едно... да го 
наречем засвга просто „приключение“, Ко- 
ето бих определил Като „фантастика 8 
стш Жул Верн“, Включващо гигантски 
Водовъртеж, който Всмуква нашия гла- 
Вен герой Къртис Хюит и го отвежда 00 
Високотехнологична цивилизация ВвъВ 
Вътрешността на Земята. Тя, разбира 
се, е наследник на древната Аплантида 
и... бля-бля от този род подробности, 
които се надявах да станат доста по- 
интересни с напредването ми В играга, 
но за моя изненада - не спанаха. Защо? 


е 


ПРОИЗВОДИТЕЛ. кс НОШЗЕ. “РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ОНЕАМСАТСНЕН ПЛАТФОРМИ РС САЙТ УМ АПАКПБЕУОЦЛЛОМ, сом ” 
ЖАНР КУЕСТ ИЗИСКВАНИЯ 850МН? СРО, 128МВ ВАМ, З2МВ МОЕО ПРИЛИЧА НА СЕКОВЕ ЗА 


На първо място - доста от нещата мо- 
гат да се предвидят оп самото начало. 
Историята не е достаптъчно обаятелна 
и най-вече оригинална. Къртис е странно 
нехаризматичен, а някои от събитията, 
Които се случват, са просто нелогични. 
ПруготВете се за играта, В Която ще Ви 
застрелят 1345 пъти, обикновено по на- 
чин и на места, Кошто няма Как да пред- 
положите. Ако беше само пова, все ня- 
как щеше да се преживее, но не би. Един 
поглед Ком менютата и цялостния ин- 
терфейс ще Ви хвърли В тих ужас. Приз- 
навам, че оероглифчетата изглеждат 
атрактивно, но изобщо не помагат да се 
ориентирате В настройките. То не че 
има и Какво толкова да бърникате по 
тях - нито можете да бутате резолю- 
циите, нито да гласите нивото на гра- 
фичните и аудио детайли. И Като Капак, 
за да започнете играта, трябва да щрак- 
нете ех дате - няма Какво да добавя. 
Всичко това не би било полкова важ- 


Бабичката я Виждамеявевар- 1 


добрата и светлина 


но и можеше да мине Като порив за ори- 
гиналност, ако цялостният геймплей бе 
обмислен по-добре. В основата си Еуош- 
Поп е пойнт енд Клик адвенчър. Казано 
още по-разбираемо - Куест В сплол Муз! 
Прудвужването се осъществява чрез на- 
сочване на Курсора, докато той засече 
акгливна посока и се превърне В Копвич- 
ка, след Което КлиКате и хоп - Вече сте 
на друга локация. 


Това е първият адвенчър, В Кой- 
то регистрирам опит за вкар- 
Ване на стелт елемент на 2-3 
места, при това - реализиран 
по скучен начин. 


Мятането на камъчета, Криенето зад 
чували и преминаването покрай гардове, 
Които очевидно са глухи и слепи, просто 
не ми се Виждат достатъчно интересни 
и не допринасят с Кой знае Какво, за да е 


оправдано присъствието им В играта. А 
и Всяка жаба да си знае гьола - спелт 
елементите са за игри Като Мейа! Сеаг 
з0П8 и Тте!, силата на един Куест би 
трябвало да се Крие другаде. 

Неприятен е и фактът, че В доста 
места ще Ви е адсКи трудно да се ориен- 
пирате. Визирам например гората, през 
Която трябва да минете няКоде по сре- 
дата на приключението. В беКграунда са 
Вкарани толкова много еднакви дървета, 
дървенца, храстчета, лиани и Какво ли 
не, а локациите, Кошто трябва да посе- 
тиште В леса, са сигурно 50. Без Карта 
ши поне някакъв елементарен ориентир 
дори и Леголас би се загубил. Това допъл- 
нително се усложнява от обстояпел- 
стВвото, че при преминаване В нов 
скрийн (екран), често се случва погледът 
Ви да се завърти В някаква необяснима 
посока, така че елегантно да направи 
различаването на посоката, от Която 
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Сама и нейният ъхъм 
слънчев бутон 


сте дошли и тази, В Която прябва да 
отидете, невъзможно. 

Другият нагол дразнител е така ом- 
разният ми лов на пиксели, сшмволизи- 
ращ търсенето на предмети. Те пък са 
необходими за разрешаването на повече- 
то пъзели, Които за съжаление са бедни 
отКъм Количество и не блесгят с 0с0бе- 
на оригиналност. А нали шменно те, на- 
ред със сюжета, изграждат сърцето на 
Всяко добро приключние?! Обикновено ця- 
лапа философия тук се състои 8 Комби- 
ниране на разни чаркове (от рода на ви- 
лицата с бензиновата Косачка) и похва- 
нето им В пъзела. 

Приятно Впечатление правят разно- 
образните мини-игрички, заместващи на 
места пъзелште, Кошто, ако не крайно 
оригинални, то поне Водят 90 НЯКОШ 00- 
ста приятни асоциации - незабравимата 
супер арпиилерия, понг, нещо оп рода на 
зрапк ту топкеу (хехе) и Какво ли не. 
Част от тях трябва да се изпълняват 
за Време и Водят до доста преигравания, 
но това е проблем само за хората със 
слаби нерви. 

Друг. странно реализиран елемент са 
разговорите. Уникалното ппук е, че опци- 
ите Ви се появяват под формата на мал- 
Ки Карпинки на хора и различни обекти, 
Върху Които“ просто цъКате и нямате 
идея Какво ще Каже героят Ви, нито пък 
Какво ще му отговорят. По пози начин 
можете да съсипете някой диалог без да 
искате, просто Кликвайки Върху Карглин- 
Ка, Която показва Вас например (поне 8 
това опношение играта поКазва здрав 
разум, предпазвайки Ви Възможността 
да си говорите сами). На практика това 
се случва рядко, но Все пак неприятният 
момент Всеки диалог да се превръща 6 
безкрайно цъКане, докато репликите за- 
почнат да се повтарят, оставя с усеща- 
нето, че имаме работа с един Крайно по- 
стен Куест. И това, без още да съм 
отворил дума за Качеството на самия 
диалог. 


Понякога репликите са толКова 
тъпи, че успешно Конкурират 
дори сценарните безумия, лее- 
щи се от устите на латино- 
гърлите В пенсионерски Касови 
хитове със заглавия от рода на 
„Просто Мария“ и прочие. 


Хубавото е, че абсолютно Всички диа- 
лози са представени под формата на 00- 
ста Кадърно реализирани Кот сцени, но 
по-хубавото е, че могат да се скипват 
(прекъсват, прескачат). За да приключим 
с темата, ще цитирам западен колега, 
който много правилно опбелязва, че мо- 
жете да си представите Как героите са 
били завързани и инжектирани с ново- 
Каин, предвид начина, по Който движения- 
та на устните са синхронизирани с ре- 
пликигле. 

Друго, Което лично мен ме издразни, е 
дебилното отлношение на Къртис Към ця- 
лата ситуация. Поправете ме, ако гре- 
ша, но ако аз бях засмукан от Водовър- 
теж В центъра на земята и Веднага след 
това опвлечен от НЛО, нямаше по- 
стоянно да правя остроумни Коментари 
от рова на „Лелеее, не съм Виждал тако- 
Ва нещо дори 8 Ню Йорк“, да си лафя с 
гардовете, Които спокойно могат да ме 
изпарят все едно са ми аверчетата от 
КВартала и да ВъзКликна на огромното 
чудовище, Което 10 секунди по-късно ще 
ме изяде: „Яаа, чудовището от Лох Нес“. 

За сметка на Всички ползящи по нер- 
Вите Ви дребни и по-едри недостатъци, 
шмате удоволствието да се порадвате 
на доста Красива графика и сглрахотно 
реализирани филмчета. Част от тях са 
направени с енджина на играта, а други 
ни Връщат 10 години назад, защото са 
ЕМУ, Като преходът е полкова плавен, че 
понякога няма да усетите Кога е започ- 
нало поредното. Пейзажите са предвари- 
телно рендвани и понякога буквално пре- 
ливат от детайли (особено джунглага) и 
са полкова Красиви, че пълнят душапа. 


Ена Вижда Всичко, а не се 
Вижда Каква е пропивна. 


Единственият недостатък е, че се случ- 
Ва разните Куест предмети пака да се 
сливат с фона, че прябва да си извадите 
очите, докато ги намерите и да си сКо- 
сате нервите, Когато опКриете някакъв 
боКлук на място, оп Което сте минали 
10 поти. НегатиВ за играта са и фонове- 
те - доста статични. Аз поне очаквам 
докато съм 8 джунглата, да помдръдне 
поне едно листо, но не, Като се изклЮ- 
чат уродливите мухоловки и тук-таме 
по някоя пглица, Всичко е засглинало, а 
пък за Каквато и да било интеракция е 
изключено да си говорим. 


Работата малко намирисва на 
порно филм - можеш да гле- 
даш, Колкото исКаш, но никакво 
пипане. 


Друг аспект, правещ приятно Впечат- 
ление, е звуковото оформление. Всички 
диалози са озвучени, но за съжаление оп 
Войс актинга има още какво да се желае, 
пък и репликите не са Кой знае колко. Ка- 
то най-добре изпипан се опкроява са- 
мият Къртис, чишпо остроумия обаче В 
определен (неприятно ранен) момент 
стават досадни. Разните ембиънт зву- 


Красиви пейзажи, траит сренина 
статичност и липса на онгерактувност. 


Уникални сета звуци, Заеави мелодийки, 
Кофти актьори на места. 


Малко и лесни пъзели, досадно Тврадерквате: 
безумни стелт елементи. 


Изобилно детайлна пънка 
изключително странно меню, беден откъм 
Възможности интерфейс. 


ци са доста детайлни и понякога откро- 
Вено сглранни предвид мястото, Където 
се намирате - далечен пътен на бараба- 
ни, странна музика или поК шум от не- 
що, Коепо силно напомня разбъркване на 
листа. Звучи доста сплранно, признавам, 
но Като го Видите, ще оспанете прият- 
но изненадани. 

Капо заключение бих могъл да дефини- 
рам окончателното си Впечатление оп 
играта, а то гласи: АНапиз Еуошоп би 
могъл да изиграе докрай само загорял 29- 
Венчър маниак. Твърде много дребни и 
по-същестВвени несъвършенства на 
геймплея, Както и един-два досадни бъга 
биха отказали Всеки по-необръгнал енпу- 
сиаст, нямащ нужните железни нерви 
ши мазохистични наклонности. 

- Еа!-Егот-бгасе 


+ Готина графика 
+ Озвучени диалози 
+ Кът сцени 


- Кофти пъзели 
- Властваща досада 
- ЛеКо безинтересна история 


Ме пат 


Меда! о! Нопог ВъВ ВиетнамсКите джунгли. 


фи знаеш ли Какви Комари бро- 
ка Е ят из джунглата, рожбо? Едри 
ШЕ не е точната дума. Когато 
Кацнат, чупят Клоните и оставят следи 
по земята. Знаеш ли Какъв е Въздухът 
там? Влажен не е точната дума. На 15- 
тата минута започваш да се давиш. 
Знаеш ли Каква е Вонята, надигаща се от 
дебелата гниеща органична Киша, В Коя- 
то джвакат Кубунките пи? Смъртонос- 
на не е почната дума. Лекува синузит. 

Както и да е. ДърЖа да ти Кажа, че ня- 
ма да научиш ншщо от споменатото и 
от Меп о! Майог. Това, Което ще научиш 
обаче, е защо на янките им наритаха за- 
дниците Във Виетнам. Вината не е нито 
В комарите, нито у влагата, още по- 
малко Във Вонята. Тя цялата е съсредо- 
точена В простичкия факт, че се е оча- 
КВало Войната да бъде спечелена от 
един-единстВен човек. Но за това - след 
малко. Сега да пе питам още нещо: Как- 
Во разбираш то под 30 зпоойег? Или, я 
по-добре - тъй и пъй днес явно ще водя 
монолог - да ти Кажа аз какво разбирам: 
динамика, яростен екшън, бързи реакции 
и адски много предизвикателства Към 
тях; разбирам напрежение до последната 
секунда, Килотони експлозивносп, хекта- 
литру Кръв и планини от гилзи. 

И пак да повторим рефрена: ншщо оп 
това няма да получиш от МоМ. 

Разбира се, играта се Води зпоег, но 
подобни заглавия лично 43 опнасям Към 
някаква хибридна Категория, на Която 
дори не съм си дал труд да измисля име. 

Добре, бе, добре, ще опитам, но да 
знаеш, че го правя само от симпатия и 
щото Вярвам 8 приятелството между 
мъж и Жена без секс. 


Категория „СКрап“ 

Отново Виетнам. Отдавна не са ме 
сритВали яко опзад и затова не помня 
Вече КолКо плочно боли, но явно е доста. 
На янките май няма да им омръзне да се 
Връщат Ком тези събития В опит аа 
убедят самшпе себе си, че техните ба- 
що и дядовци не са стопляли спонтанно 
дъното на гащите Веднага щом са си по- 
дадели носа извън лагера, а са били шепа 
герои, захвърленй от подлото правител- 


ство В джунглите и сътворили чутовни 
подвизи, пуцайки се с полчища малки, но 
много лоши човечета. Благодарение на 
цитатите на генерали, политици и пр., с 
Кошто авторите са уплътнили отегчи- 
телно дългите лоудинги между нивата - 
нарочно направени такива, та да успеят 
подрастващите потомци на Най-Велика- 
та нация В света да изсричат правилно 
няколкото реда - ще се натъкнеш на 
статистика, според Която 90 и "нам си 
Колко процента от Вегпераните оп 


„РС ХВОК 
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Виетнам са на мнение, че Войната е за- 
губена единствено поради липса на 90- 
статъчно политическа Воля. Има си хас 
да не е точно тъй. Абе, не знам. Това, Ко- 
епо знам от сигурен източник, е, че след 
завръщането на Въпросните Веперани 
Вазелинът придобил изненадваща попу- 
лярност В щатите, а Към днешна дата е 
задължителен елемент от снаряжение- 
то на Всеки солджър, носещ на КуртКата 
си емблемата с ивиците и звездите. Ше- 
гичка. Да оставим настрана пази тема. 
Ще се Върна Ком причините за най-гран- 
диозното фиаско на американската Воен- 
на машина В историята. А ти, скъпа, мо- 
Жеш да приемеш, че премонаваме Към 
същестВената част. ИсКам да Кажа, че 
Вече ще си говорим за геймплей, плака че 
сложи си отново сутиена, благодаря. 


Тежестта на Кубинката 
„ С.30 Кула снаряжение не е лесно да се 
ходи, Какво осплава за пичане или сКоК. С 


; Суми, МЕМОБУАСОЯСАМЕ. сом. 
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по една памучна пижамка на гърба и Ка- 
лашник В ръка Виетнамците тоя про- 
блем са го нямали, но за американския 
солдат умереният ход, патешКото ходе- 
не и лазенето по Корем са предостаптъ- 
чни. Да прекрачиш рухнал дънер обаче е 
непосилна задача, същото Важи за по-го- 
леми камъни и изобщо Всичко с Височина 
над глезена ти. По идентичен начин стои 
и Въпросът с местата, Където джунгла- 
та става непроходима за нарасналите 
ти габарити и образува един твърде 
ограничен проход. Виеглнамците отново 
са лишени от този дискомфорт. С други 
думи - играта е споната. Бавна и тро- 
мава. И някак „упясна“, ако щеш. 

Може би целта е била реализъм, но 8 
една игра редлизмът трябва да отстъп- 
Ва пред интересите на геймплея. МомМ 
повече уморява, отколкото забаблява. 
Редлизмът тук е много избирателен ие 
търсен само В няКош елементи от гейм- 
плея, докато В други - Които би прябва- 
ло да подкрепят порвите и да придадат 
завършеност на идеята - той просто 
липсва и играта навява усещане за неле- 
пост. Пример? Изисква се да удоржиш 
позиция, оградена от непроходимата 
джунгла. Заншманието ти, както и през 
по-голямата част от играта Всъщност, 
е да щъКаш В приКлекнала поза - не, не, 
тази поза дето я заемаш В момент е 
„партер“ - и стреляш на поразия по Всич- 
Ко, Което шавне, защото да различиш 
снишшл се Виепнамец сред хаоса оп 
спрайтове си е б от 49, а твоите братя 
по оръжие са безсмъртни. Щом понате- 
Жат от олово се пръшВат на земята, 
ахкат, охкат, после се изправят и поч- 
Ват на нова сметка да хабят несКончае- 
мипе си амуниции. Именно, хабят - успе- 


Ваемостта им е нула. Е, тук-там ще 
убият няКого със случаен изстрел шли 
риКошет, но иначе ситуацията е точно 
като на уговорен футболен мач - и 986- 
те спрани се правят, че агакуват, 
ВкарВат си от Време на Време по някой 
гол, да не заспи публиката, а единстве- 
нияпо балама, огпказал да прибере сухото, 
отнася ударите по Кокалчетата. Съекип- 
ниците ти са своеобразен апотеоз на 
понятието „безполезност“. Ролята шм 
се изчерпва основно В това да „обират“ 
Вражеския огън и приблизително да под- 
сказват Къде сред кашата от Всевъ- 
зможни нюанси на зеленото, се е прита- 
шл Врагът. Така че - без редките изклЮ- 
чения, Когато сКруптът доКктува някой 
от тях да Води стадото - Всичко чака 
теб: убиване, поставяне на експлозиви, 
неутрализиране на картечни гнезда и 
т.н. Скоро правиш и откритие, след Ко- 
ето никакви цитати за липса на полити- 
ческа Воля не минават - Всичките пи 


„Колеги“ са откровени, хм... мъжелюбци - 
факт, който лично аз съм Крещял спо- 
тшщш пото Ком екрана на монитора. За- 
слепени от хормонален пролив, те ще се 
навъртат постоянно около задника ти, 
обръщайки гръб и на прогловник, ш на 
битка, но пък доказвайки, че мъжката 
любоВ е по-силна от неща Като разпръс- 
Ване, постепенно насплъпление, заемане 
на позиции, тактическа грамотност. 
Мисия, В Която Врагът Владее няколко 
Ключови лоКации и се риспоунва ОКОЛО 
Всяка от тях. Няма смосъл да го от- 
стрелваш оппдалеч. АВторите искат да 
Влезеш В близък 600, а пвошпе малоум- 
ноци активно съдействат. Разбирай, че 
то ще со тази, Която трябва да нахлу- 
Ва оп къща В Къща В селото и да прочи- 
ства Вътре, докато останалите Клечап 
наоколо и пуцат сватбарски. Не знам 
как с пакива Войници срещу себе си 
Виетнам не е превзел Щагите. Всъ- 
щност, знам - на чарлитата също са 
шм прекъснати няКош Връзки В главния 
мозък. Интелектът, Който ги задвижва, 
е сред най-катаспрофалните, Които съм 
срещал последните година-две. Гледката 
как американец и Воеглнамец Клечат на 
метър един от друг и не се забелязват, 
тук е почти пполкова естествена, както 
е за теб... ха-ха, нее, не мисионерската 
поза, щях да Кажа „дишането“. Не очаквай 
Виеглнамец да стреля, докато тича. Но 
пък спре ли - огливат 2-3 секунди да Кон- 
стагира прусъствието ти. Това не 03- 
начава, че ще разхождаш Като на парад, 
напротив - ще умираш спотици пъти. 
Феноменалното прогливоречие между 
елементарността на геймплея и често- 
тата, с Която гушваш маргаритките, е 
особено изнервящо. Играта е Влудяващо 
линейна, никакви Кратки пътоща, алтер- 
натувните маршрути са инцидентни. 
Нулева ингерактувност. Всяка мисия 
-независшмо какво изисква да направиш 
- се свежда до един еднообразен В осно- 
Вапа си геймплей. Меп 0! Маог не е поч- 


но труден, пой е мъчен. По един досаден 
начин, изискващ пълно наизустяване на 
нивото - с точното разпределение на 
Враговете по него, почният път и точ- 
ната поредица от действия, необходими 
за преодоляването шм. Разбира се опция 
за запис няма. Прешгравал съм нива по 
50-на пътш Понякога просто нивото ня- 
ма минаване, ако В началото му нямаш 
определено количество Кръв, за да издър- 
Жиш на няколко изстрела - Каквито и чу- 
деса да направиш, скриптът неминуемо 
забива 2-3 куршума В тялото ти. Връ- 
щал съм се и ниво назад (често Коства- 
ло ми също плолкова преигравания), за да 
мога 8 следващото да започна с нужно- 
то здраве или оръжие. Впрочем с изнена- 
да установих, че Виетнамските оръжия 
са В пъти по-добри. Калашникът е улти- 
мативното „Желязо“ - още повече, че 
труповете, наред с „аптечки“, те снаб- 
дяват и с достатъчно муниции за него. 
Апропо - можеш да носиш 90 4 оръжия 
заедно с гранатите. Пореден плосък 
опит да се затрудни играчът е най-про- 
изВолната разсейка, Която съм срещал. 
Веднъж уцелиш, друг път - про идентич- 
ни условия -- не. 

Има и няколко добри новини Все пак. 
Звукът не е сред тях. Музиката е непод- 
ходяща, често толкова солна, че заглу- 
шава останалите шумове. Озвучение- 
то... хм, Вместо дрезгавите баси на ци- 
ночно Веперани, до слуха пп долитат 
школуваните трели на лигави Колежанче- 
та. Псувни и груби шегички? Има, 04. 
Вярвам, че В устата на Азис биха звуча- 
ли по-правдоподобно. Оръжията пиющят 
Кухо и немощно. Единствено начинъп, по 


Ипгва! е ин е изцеден. Впеч 
ВзривоВе, пламъци, Вода и 
И все същите стари, овумерни спрайтоВе... 


С изключение на няколко Възсействащи 
мисии, геймплеят е монотонен. Спопици 
преигравания на нива. Липса на запис. 


който изглеждат нивата, придава апмо- 
сфера на тази игра - усеща се перспек- 
това и дълбочина. Има няколко брутални 
сцени - предимно нощни мисии, Които 
те оплепят от заобикалящия свят и те 
Вкарват 8 монитора. В тях действител- 
но можеш да почувстваш хаоса и исте- 
рията на Войната. ДЖунглата тук е та- 
зи, Която живее В представите - плаш- 
еща, настръхнала, застрашително при- 
тискаща пе; боят е динамичен, бърз, 
яростен. Сипят се бомби и гранати, во- 
дата изригва Към небето Във фонтани 
от гняв... Ефектът е смазващ. Градове- 
те също Впечатляват с реализма си - 
екранът пращи от детайли. Но най-го- 
лямото достойнство на играта е фено- 
менално реализираният ефект на разру- 
хата, експлозиите и последващото раз- 
мазване на Картината. Парпикъл ефек- 
тоте са на изключително ниво - пушек- 
ът, изригващ Във Всучки посоки, носи 
усещането за плътност, сякаш молшони 
микроскопични парченца политат ВвъВ 
Въздуха. Това, Както и Водншпе повър- 
хности, по Кошто оппраженията плетап 
сВоята нощна дантела, задължително 
трябва да се Види. За сметка на това се 
напрапват явни проблеми В опплимиза- 
цията - нисък фреймрейт, „сечене“ на 
движенията и пр. 

Ето че завършвам с негативни Кра- 
ски. Така и трябва, Всъщност. Твърде 
уморен съм от посредствени игри Вече, 
за да си позволя лукса на благосклон- 
ността. Но ти, драга, можеш да свър- 
шшш както си искаш. 

- Реетап 


дан плюсове: 
+ Кооперативна Кампания 


+ Чувство за дълбочина В нивата 
+ Добре пресъздадени градско условия 


<| а АМДНУМОИ 


- Виетнам. Аман! 

- Порт от Хрох 

- Революционно тъп ИИ 

- Зацаваш си Въпроса "Няма ли Край?” 


оляците от Тестапо обещаваха 

много за отрочето си Храпа 

На!у - невероятна графика, не- 
Виждана досега детайлност на повреди- 
те, интересна Кариера... 

Обещания, обещания... Как хубави сте 
Вий! Какво се е получио Всъщност? 

Да си призная, разавоен съм спрямо 
това заглавие. Не защото анонсите, Ко- 
ито получихме от разработчиците, не 
са реализирани на практика (с малки и3- 
Ключения, разбира се, но по Винаги е па- 
ка), а защото след толкова дълго очаква- 
не и надъхване, просто исКах най-сетне 
да получа игра без никакви минуси. Оста- 
Вам с чувството обаче, че жерпвеният 
агнец на олтара на наистина страхотна- 
та графика В този случай се е оказал 
геймплеят, Както и няКои други „дребо- 
лош“, Какво имам предвид? 


Храпд Вайу (ХВ) е поредното рали с 
претенции за максимално доближаващ го 
до истинските състезания реализъм. 
Първото, Което прави Всеки разработ- 
чик с подобни амбиции, е да закупи лицен- 
зите за официалните авгломобили и 
шампионатите. Тестапа очевадно не 
притежават ресурсите на Сойетаз!егв, 
запова тук се сблъскваме с марки Капо 
Поп 110 (Кош автомобили имат лъвче за 
емблема?), “Тпу Ноорег (КлоощаВ бъч- 
Вар?) или Сетег Согд. АВломобилште са 
над 30, разделени В няколКо Класа. Всеки 
от тях - със стандартните характери- 
стики оп порядъка на Ккубапура, мощ- 
ност и т.н. Още В началото, Когато се 
създава профшът, изборът пада между 
2 Варианта за реализъм - агсайе и з/ти- 
Гайоп. Режимите за самостоятелна игра 
също са само два - шампионат и едно 
състезание. Мулпиплейърът предлага 3 
режима, Кошто за съжаление - предвид 
факта, че играта дойде буквално В по- 
следния момент -- не успях да изпробвам. 
Затова нека поговорим за Шампионата. 


Едно голямо „Браво!“ 

Независимо, че не се ползват с лицен- 
зите, Тестапд са направили разнообразен 
и предизвикателен шампионат, Който се 
отличава от тези, Кошто сме свикнали 
да Виждаме В рали симулаторите. Пари 
реално се печелят от съспезанията. 
Спечеленото играчът може да вложи 8 
нови автомобили и части за плях. Позна- 
тото ни „отключване“ В ХА липсва. Геп- 
Ваш сухото и бегом при автоджамбази- 
те. След Всяко състезание при пях мо- 
гат да бъдат поправяни повредените 
чарколяци и/или да се закупуват нови па- 
Кива. Вариантите за избор са доволно 
много. Смяна на скоростни Кутии, дифе- 
ренциал, ресьори, амортисьори, охлажда- 
не, двигател... По желание може да се 
олекоти Купето, да се пребоядиса или 90- 
ри ба се оборудва авломобилът с нави- 
гационна (ВР5) система. Хубаво е, че 
Всички тези подобрения оказват значимо 
Влияние на автомобила. Лошото е, че за 
да се спигне 00 пиях, В началото ще се 
наложат доста преигравания на съспе- 
занията, докато постигнете победа над 
противниците - оборудвани, разбира се, 
с далеч по-сериозни ъпгрейди по авломо- 
билште си. Ползенето нагоре по спъл- 
бичКата на успеха преминава през Ввся- 
Какви трасета и наспилКи, определящи 
от своя спрана Конкретните настройки 
по Колата (скорости, окачване, гуми...) 


за Всяко отделно състезание. 
Обещанията за Впечатляващо ниво на 
разпад на Возилата са се оКазвали напъл- 
но оправдани - трябва да признаем то- 
Ва. Интересно нововъведение е, че освен 
повреди по авгломобша тук „повреди“ 
пторпи и пилотът. Специална иконка във 
Всеки един момент указва степента на 
физическите увреждания, с Кошто той 
шма удоволствието да се ползва благо- 


дарение на задклавиатурнопо/Воланно- 
то/геймпадното устройство и ако пля 
надхвърли дадена Критична спойност, 
състезанието приключва скоропоспиЖ- 
но. Така че пук опазването само на ав- 
томобила не е достатъчно. Но, честно 
Казано, шансът да се случи подобна - по- 
не за досегашните игри от Жанра - ано- 
малия е пренебрежимо малък на фона на 
лекотата, с Която автомобилът се сд0- 
бива с разнообразие оп Всевъзможни 
повреди. Последните са подкрепени опа 
такава Визуална прелест, че преди да 0 
се насшпя, изгубих маса Време В блъска- 
не, само за да се наслаждавам на хвърча- 
щия преден Капак, нагъващите се лама- 
рини, разпиляващите се на сол прозорци. 
И все пак датаде-системата е предвиди- 
ма. Никога не ми се случи първо да се от- 
Косне Врата, примерно - Винаги оплита- 
ше предния Капак, след него Вратите и 
т.н. Независимо, че си правих експери- 
мент ш се удрях само отстрани. И Как, 
по дяволите, фаровете продължават да 
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сВетят след 10 челни удара, Когато дви- 
гателят е Влезнал Вече В Купето? Небо- 
мислици, Ккошто развалят цялостното 
усещане. 

Исгплунското разочарование обаче идва 
след старпа. 


Палци долу 

Етапуте В ХА са доста дълги и биха 
били много приятни за игра В случай, че 
липсваха няКои проблеми, Кошто прова- 
лаят геймплея. Управлението В зитшанол, 
например. Автомобилите се движат без 
да зачитат Каквито и да било закони на 
физиката, да не говорим за Командите 
на Водача. В един момент опказват да 
завиват, В следващия Вече се лашкат на- 
ляво-надясно, без никакъв шанс да бъдап 
овладени. Но Върхът на абсурда е друг. 
Колите отказват да завиват, ако не се 
подава газ, независимо на Каква чув- 
спвителност е наспроено управление- 
то. Е, Как да взема 90 градусов завой с 
газ? Да, завоите принципно се Взимат 
на мръсна газ В ралитата, но това ста- 
Ва чак след Като Колата Вече е влязла В 
завоя ше долу-горе е преполовила дъгата 
на Виража - преди пова сКоростта 
трябва да се убие, особено ако си го8о- 
рим за много остър завой. Тоест реали- 
зацията на замисъла „Влизаш на спирач- 
Ки, излизаш с газ“ хич не е сред най-удач- 
ните. Опитът да се симулира реализъм е 
останал само опит - Тестапд така са се 
осрали, та чак В САЩ е засмърдяло (за- 
това още си нямат разпроспранител 
там). 

Да погледнем и Ком Негово Величе- 
ство Навигаторът! Ужас! Грешни указа- 
ния, несъобразени с разстоянието 0 за- 
Воя. Така и до последно не смеех да сека 
завоите, пъй Като на няколко пъти от- 
насях пътни знаци, след Като навигапо- 
рът Кажеше „сш, Което Впрочем звучи 
Като „ГА“. А за Кошмара, В Който се прев- 
ръщат моментите, Когато се наредят 
няколко завоя В бърза последовапел- 
ност, не ми се ще и да отварям дума - 
още на 2-ия той Вече е изпял Всичко и 
мълчи Като риба. 

Но и това Количество пруд, Вложено 
8 съсипване на геймплея, явно се е спо- 
рио на разработчиците недостатъчно, 
та за по-гадно указапелните пабели са 
сложени отгоре - според мен да пречат 
на Видимостта, не за да показват Какво 
следва. С нито един от пепте изгледа на 


автомобила не може да бъде Коригиран 
проблемът. В момента, В Който изклю- 
чих навигатора и табелите, подобрих 
Времето си с доста секунди. 

И преди да съм загубил инерция, нека 
си го отнесе и звукът. Колите бръмчат 
досадно, ефекгите са бъгави и Въпреки, 
че след ъпгрейд се забелязва разлика, по- 
Ва не оправя Кой знае Колко нещата. Зву- 
ци от оКолна среда ли - Кому са притряб- 
Вали? ЕАХ? Това пък какво е? 

Но стига толкова негапивизъм, нека 
си пооправим малко настроението. 


Гледай, батка! 

Такава оетайлност В рали досега не 
съм Виждал. Колите направо оплкачат 
глави с моделите си и убийспвените 
отражения по плях. Ако Тестапо бяха взе- 
ли лицензи, щяхме да Видим най-истин- 
ските рали-авломобили В Компютърна 
игра. Околната среда е прекрасна - скали, 
шосета, дървета, превички - Всочко 
Крещи „Гледай, батКа“. Пупнато е 
Веднъж! Страхотно изглеждат и 30 мо- 
двлите на хора и диви Животни, пресича- 
щи ши помоткващи се Край пъп, табе- 
лите от Всевъзможен Вид, стълбовете, 
тентите, Къщите... Лудница. Най-диво- 
то тук е, че самите матерши са разкош- 
но пресъздадени от гледна плочка на фи- 
зиката. Няма железо-бетонни абсолют- 
но непоКлатими реклами или храстчепа. 
Нито меки Камъни. С ВсичКо, Коепо е на 
и около потя, Колата може да влезе 8 
контакт и Взашмодействие, при пова 
адски реалистично - Впечатляваща ин- 
терактиувност. Свеглината и сенкште 
са абсолютният „топ-хит“ сред Всочки 


само да те гепна, дънките шчпи цепна 


сродни заглавия. Огромно Впечатление 
ми направи малък, но много стилен де- 
таш - сенките от облаците. Когапо 
облак закрива слънцето, става мрачно и 
навява специфично „хладно усещане“. 
Много приятно. Да не говорим за нощни- 
те надпревари, реализирани просто же- 
стоко. Томницата е абсолютна - при- 
туснато плътно оп мрака, малкото, ок- 
ъпано от светлината на фаровете Късче 
отпред - сякаш смалявано още повече 
от скоростта - е единственото, Което 
прокрадва В съзнанието някаква идея за 
това Какво следва. Да остане изненадан 
от препятствие шли остър завой, В глия 
условия, е най-лесното, Което може ба 
се случи на играча. Тропката би била 
зверски разкъртваща, но за съжаление 
навигаторът и управлението си Казвап 
думата. Повторенията, Които резонно 
следват финала на гонКата, също са 00- 
ста интересни, дори само заради огром- 
ното разнообразие на Камери и ефекти, 
Кошто могат да бъдат акгливирани дока- 
то текат (тойоп Биг, местог Мшгтпа, 
Маск уупйе и още много). 


финал 
Та - Както Казах - раздвоен съм по 


Страхотни модели, сенки, отражения... 
Чувство към детайла, прябва да се Видш 


звук 3 


Лош звук на двигателя, отвратителен 
навигатор, липсват съвременни аудио 
ефекти. 


увлекателност 8 


Интересен шампионат с много Възможности 
за развитие. 


Готини трасета, нормални Контроли, но 
Кофти поведение на автомобила В 5 тшайоп 
ежим. 


отношение на пази игра. Ще ми се да я 
препоръчам, лично аз не съжалявам, че я 
играх - графика Като пази трябва да се 
Види, шампионатът Капо замисъл също 
е адсКи интересен, предизвиКапелства- 
та в Карането са наистина зарибяващи. 
В графата с достойнствата попада и 
разнообразието от Възможности за ъп- 
грейд по авломобилите, различните Кла- 
сове и модели, Всеки със собствени ха- 
рактеристики. Другото ми, по-критично 
„аз“ обаче, би Казало: „Спо0й далеч“. Зара- 
ди несъвършенствата В управлението, 
безумният навигатор, звукот и поведе- 
нието на автомобилите. 

За да съм напълно откровен, редно е 
да отбележа, че Критичността ми е на- 
сочена най-Вече Ком режима зитшайоп, 
който за мен е Важният Всъщност. В аг- 
сайе управлението е значително олеко- 
тено и човек спокойно може да се насла- 
ди на прелестта на играта. Разбира се, 
проблемите със звука, навигатора и па- 
белите остават, но пък те са нещо, Ко- 
ето не в толкова прудно да се преглът- 
не. 

Абе... не знам, не знам. Решавай. 

- МАК 


+ споменах ли Вече графиката? 
+ предразполага Към преиграване 
+ взашмодействието с околните 
предмети 


- ужасно поведение на автомобилите 
- навигатор пияница 
- нелицензирани автомобили 


акво нещо е Времето, любими 

мои читатели. Как успява да 

съчетае В едно усещането за 
безкрайно пларалянкане с поглнически 
Влак и Краптък полет със свръхзвуков 
самолет (съжалявам за сравнението, 
то е плод на деформация В мисленето, 
предизвикана от плолкова симулации и 
тайкунш. Нека да започна така - пози 
увод няма нищо общо с по-долу ревюи- 
раната игра. По-скоро е една пропшта с 
носталгия равносметка на 24 месеца. 
ДВе години, през Които гледах с очаква- 
не поредния нов документ на М/огд. Бяло 
поле, Което няколко часа по-Късно бива- 
ше запълнено от думи. Моште думи. За- 
що Ви занимавам с Всичките тези глу- 
пости ли? Защото си празнувам един 
Кротък и изключително личен Юбилей. 


гич ; 


Именно сега, пози месец, се навършват 
точно две години, откакто имам 
огромното удоволствие да бъда авглор 
8 Сатегв Могкзпор. И по-интересният 
момент - ВоПегСоаз!ег Тусооп 2 бе пър- 
Вото ми ревю В списанието. Тъй Като 
скоро ще Ви напусна за известно време, 
искам да благодаря на Всички Колеги и 
специално на главния ни редактор, Кой- 
то помогна на една мечта да се превър- 
не 6 сействителност. Дори и да рабогля 
заедно с Вас, аз си оставам преди Ввсич- 
ко фен. Едно послание специално за Са- 
шо, Който най-Вероятно ще прочете 
първи поредното ми „произведение“ - за 
мен бе и ще бъде чест да пворя редом 
с един оп най-добрите. Не само Каго 
Журналист, но и Капо писател. 

А сега, нека шоуто продължи... 


Нека се позабавляваме в ВСТЗ 
Да си припомним накратко Какво 
точно представляваше нашият таокун. 
Увеселителен парк (който под Вашето 
благотворно Влияние, любима моя Ко- 
лежке, неминуемо се превръща В един 
особено шарен и позитиВен на виз - 
бел. Зпаке) за малки и големи, прости- 
ращ се Върху огромна площ, с изобилие 
от Въртележко, Ввлакчепа, кина и прочие 
средства за забавление. В третата 
част разнообразието оп обекти е на- 
истина огромно, Като създателите са 
наблегнали основно Върху естеглическо- 
то оформление на парка. Капо започнем 
от промяната на релефа и текстурите, 
разходим се покрай фонтаните и цвет- 
ните градинки, разгледаме Внимателно 
различните златни скулптури и меха- 
нични фигурки Във Вид на каубои, инди- 
анци и Всякакви роботи и достигнем 90 
обособените тематични Котчета. Ком 
тях спадат и изключително Красивите 
фойерверки, Които неминуемо привли- 
чап погледа. Някоде наоКоло би трябва- 
ло да се намира и една снимка на гробо- 
Ве, скелети и прочие сволоч (какво пи 
Казах... - бел. дпаке), създадена В спе- 
циалния режим, наречен Вито дезтопег. 
Той е свързан изключително с оформяне 
на пейзажа, защото един добре спрук- 
пуриран парк привлича повече посегли- 
тели и получава по-висок рейтинг. По- 
следните две условия, прочее, често се 


явяват и нещо Като мисии, Когато 
играете В режим Сагеег. С изполнението 
шм се отключват нови паркове, по- 
трудни за изпълнение обожектуви и пр. 
Най-Вероятно Крайната цел е да се пре- 
Върнете 8 перфектна смесица между 
мениджър, инженер, бояджия и механик 
(и инквизитор... - бел. Бпаке). Спомена- 
Вайки последния (именно, последния - 
бел. Зпаке), си спомних и ужаса от Впо- 
рата част, свързан с неориенгирания 
персонал. Тук се наблюдава някакво ми- 
нимално подобрение, Както и Възмож- 
ност за дисциплинарно наказание (газо- 
Ва камера? - бел. Зпаке), Когато някой 
не си гледа работата. Като бонус при- 
съства и инспектор, Който постоянно 
обиКаля из паркчето, следейки за Ввсякак- 
Ви проблеми. Във Всеки случай, основ- 
ният принцип си остава същият - Кол- 
кото повече механици, чистачи и охрана 
- полкова по-малко главоболия и финан- 
сови загуби. 

За разлика от служителите, посети- 
телите си остават глупави и недовол- 
ни, Както Винаги. Не забравяйте така 
необходимите им будки за напитки, хра- 
на, чадъри, балони и Карти на парка, Кош- 
то могат да Ви осигурят по-голяма по- 
пулярност от Която и да е Върглележка 
шли Влакче. 

Ако случайно има фенове на предиш- 
ните части, искам да ги предупредя от- 
сега - самите Коустъри (при нас все 
още са популярни с шмето „влакче на 
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ужасите“) си ги строште парче по пар- 
че. Забравете за онези Красиви и полко- 
Ва удобни съоръжения от предишните 
части и се пригответе за голямо цъКа- 
не с мишката. Можете па си ги напра- 
Вите и предварително В Соазег дез!0- 
пег-а или да шмпортнете тези от ВСТ, 
ако на някой Въобще му минава и през 
ум да ги съхранява още. Най-лошото е, 
че Вече не ни позволяват да създаваме 
различни метални скелети, основното 
предназначение на Които да бъде ефект- 
ната експлозия на сблоскващи се Колич- 
Ки. 

Интерфейсът е сравнително удобен, 
но ще го Възприемете Като такъв чак 
след Като схванепе предназначението 
на Всяка миниатюрна иконка, Което от- 
нема доста Време. Проблемът с най-оп- 
тималната такса за съоръжения 
продължава да сощеспвува и единспве- 
ният начин за решаването му минава 
през принципа „проба-грешка“. Все пак не 
забравяйте да отпускате по някой без- 
платен билет за различните атракции 
от Време на Време. Най-Вече на пред- 
ставители за медиите. И Като после- 
ден съвет - не пренебрегвайте В8О от- 
дела (Наск 8 Ое - предположение на 
Зпаке). Финансирайте го редовно, птъй 
капо шменно оттам идват Всички нови 
съоръжения. 


Нека се позабавляваме с ВСТЗ 

Я зарежете пази работа с парка, 
строежите, поддръжката и прочие ис- 
тории, пуснали ни почти до лудост. Ако 
не ми вярвайте, прочетете до Какво 
Водят няколко часа, прекарани с тази 
превъзходна игра. 

Първо искам да споделя с Вас най-ис- 
Креното си Възмущение оп наглостта 
на човечетапта. Изкопах си хубава дупка, 
със загладени Краища и почти правилна 
форма. Наполних я с Вода и се получи е0- 
но много примамливо езерце. То дръвче- 
та ли нямаше наоколо, Красиво подчер- 
тани от декоративни оградки, приятни 
пейки, романтично огрявани от лунна 
свеплина. Но ниКой оп глупавите посе- 
пители не пожела дори да се доближи 
до гореописаната идилия. Дърпат се, 
мутантите му с мутанти. Накрая хва- 
нах един от най-грозните и го Хвърлих 
на потечката. Пичът търти да бяга, 
Като че ли го преследват Всички Водни 
духове, начело с Ам-гъл. Докопах го от- 


ново и - бам! - В езерото. Седя и зло- 
радспвам - #0 сега ще започне да пуска 
мехурчета, ще се удави гадината безпа- 
рична. Но не би. То0 щастливо размаха 
ръчички и Като сощи патрулен Катер се 
заби В брега. Изпълзя опгоре и ме зяпна 
удовлетворено. И така две минути - 23 
му се зъбя, той се хили. Накрая не из- 
държа и бавно се помъкна Към будката 
за хамбургери. Прегладнял. Сигурно оп 
плуването. Това Вече бе предизвикател- 
ство. Издълбах още по-дълбока дупка и 
нахвърлях Вътре четирима. Махаха, миу- 
лите, мъчиха се, драпаха, но безуспеш- 
но. От Време на Време прелиташе ня- 
какво пиле - оплначало реших, че е ле- 
шояд, после се оказа чайка. Както и да 
е, издавиха се след около 6 минути. Точ- 
но се бях притеснила, че грозните съ- 
щества са и безсмъртни за Капак. А, да, 
щях да забравя, В Края на цялата опера- 
ция получих награда за най-добре 06ез0- 
пасен парк. А0 лав дис гейм! 

А Какъв боулинг става по изкопште, 
ако знаете. СпусКам си някой нещасп- 
ник по отвесна стена, той минава през 
петима и ги събаря долу. СпусКат се 
толкова плавно и елегантно, с главата 
надолу, нежно препъркулвайки се по 
склона. Накрая Всички се събират на дъ- 
ното и започват да си скачат по глави- 
те като на батут. Отвреме-навреме 
по някой отхвърча настрана, но грижли- 
Во си го прибирам обратно. По едно 
Време гадинките се измориха, разделиха 
се на при групички и познайте Какво за- 
почнаха да обсъждат? Таксата за една 
от Въртележките, моля Ви се. СКопа шм 
бшла. Вива ла ИЙ! 


Графика 

КойегСоазег Тусооп Вече е В 30. Де- 
тайлен и шарен до безумие, Както Вина- 
ги. Хората са някаква Кошмарна пародия 
на човешки същества с несъразмерни 
тела и ръбести физиономии. Не си 
Вьобразявайте, че е просто неизпипана 
графика, глова си е умишлено търсен 


ефект. За Компенсация от движенията 
шм лъха стряскащ на моменти реа- 
лизъм. 


Звук 

Пусъците отново са налице, по-ре- 
алистични от Всякога (колеги, още пре- 
ди две години Ви го Казах; дайте му ня- 
Кой брутален и Кървав екшън на моми- 
чето, да поохлаби напрежението, че Жив 
сим няма да остане Във Вирпуалното 
пространство - бел. Зпаке). Както и 
онези Весели и ужасно дразнещи мело- 
дийки, познати ни от лунапарковете. 
Отново Всяко съоръжение си има своя 
музика, Което не е някакъв особен 60- 
нус, пой Като полученият микс се 90- 
ближава по-сКоро до Какофония, откол- 
Кото до създаващ Ведро настроение 
фон. 


Детайлна, с приемливи анимации. Красиво 
нарисувани съоръжения и пейзаж В 


пропиВвоВес на грозните човешки същества 


Сполучливо на моменти озвучаване, 
дразнещи и еонообразни мелодии 


увлека 


Сравнително дълго Време за навлизане В 
самата игра. Богато разнообразие и 


лнос 


Възможности за преиграване 


Неинтуитивен интерфейс, забавен 6 
началото и доста еднообразен и монотонен 
геймплей от един момент нататък 


- досадни звуци 
- недостатъчно подробен тюторцъл 
- липса на реално съществуващи или 
готоВи паркове 


Заключение 
Въпреки непроменената Концепция, 

позната ни още от порвата част и ос- 
новно графичните нововъвецения, игра- 
та си остава един от най-добрите 
тайкуни, появявали се някога на пазара. 
Интересни и реално съществуващи съо- 
ръжения В съчетание с приятен и едно- 
Временно нелек на моменти менид- 
жмънт. Възможността за създаване на 
нови средства за забавление и промяна 
на съществуващия терен почти 00 не- 
узнаваемост предотвратяват успешно 
неминуемата скука, Която се появява 
често В подобен род игри. Какво да ви 
кажа - може и да съм пристрастна 
шменно Ком тази сшмулация, но Все пак 
- пробвайте я. 

- Оатопа 


+ Красива графика, Като за ташкун 
+ добре балансирана трудност на играта 
+ опростено управление 
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Оагк Еа! 11: 


Ша? Ош 


"Паднали В тъмното" или "Кой мама Ви изгаси лампите?! ?!?" 


то 

легло 

/бозаВ пич с тен 8 стш „отлежало 
зомби, 

пегенче с Вечерята на пича В съот- 
Ветния пасирано-полусмлян Вид... 

мисли: 

„Ооооох Копеле, Как се наказахме сно- 
щи! Къде дъ фак съм аз всъщност? А, да 
бе, 8 Кронуъл. Верно. А Кое време е? Я да 
опитам нещо по-лесно за начало - Коя г0- 
дина сме... хиляда деветстотин ишши... 
а?! Дванайсета - точно така. Нямам 
идея Кой сезон, обаче. Карай - някъде през 
1912 е добър ориентир. 

За Какво бях дошъл тук? Мдаам - ня- 
Какви Карти. Аз съм Картограф. Не ми се 
хшете, Вашта... - човек все с нещо 
трябва да си изКарва хляба. 

И така, пратиха ме тук да рисувам 
някакви Карти. И още първия ден ме за- 
сече на улицата няКкакъВ тип - това съм 
си го записал 8 дневника, не го търси В 
интрото - и ме светна, че имало някак- 
ъв фар и някакви хора изчезвали около не- 
го (сякаш, че ме боли фара!). Ама нали 
съм нежна душа, 8 Крайна сметка я взех 
присърце тая история. Пообиколих, по- 
разпитах този-онзи и нещата тъкмо за- 
почнаха да се проясняват, Когато някВи 
брадясали, Жизнерадостни гамени ме 
завлякоха 8 местния хоремаг и ха по ед- 
но за здраве, ха по две и...,, 


Пост-тго /Коментар на автора/ 
лагодаря засега, бате - айде 
лекувай махмурлука, аз ще по- 
ема за малко. 

Тази игра, приятелю, се Води приклЮю- 
ченска ши - Както се наричаше някога - 
Куест. За да направиш някаква аналогия - 
Аша: Ее о! Пе Адез (апропо, разпро- 
сгтранявана от същата пази Тпе Адиеп- 
шге Сотрапу). Ако си чел ревюто ми за 
Въпросната 8 миналия брой, е досглапо- 
чно само да пи Кажа, че механиката на 
играта е същата. Ако пък не си - знай, че 


това е Муз! Клонинг. Адски лош Муз! Кло- 
нинг, Всъщност. Особено на фона на съ- 
щинсКия Муз! М, Който трябва па е раз- 
гледан някъде на околните страници от 
Колегата ВКОКО. 

Има само един по-знаменателен факт 
около това заглавие, Който си спрува аа 
се спомене - то на практика е разрабо- 
тено само от един човек - допатап Воа- 
Кез (е, и пренебрежимо малък брой по- 
мощници). Същият е автор и на първата 
част (Оагк Еа!: Тпе Дошпа!), а Като каз- 
Вам „автор, шмам предвид, че негово де- 
ло са и спорилайна (за чиято сглойноспт 
можеш да се ориенлираш ако махнеш 
„стори“-то), и озвучаванего, и дизайнът 
(за пях може да се Каже Кажи-речи също- 
то). Тая игра е Кандидат за рубриката 
„Невероятно, но факт!, ако питаш мен. 
Резултаптот оп самосиндикалните уси- 
лия на мистър Воакез, Както намекнах 
Вече, е ужасяващо сКапан! 

За начало - историята, фундаментът 
на Всяко едно приключение. Обикновено 
добрата фабула е причината да преглът- 
неш неща Като нескопосана графика (6 
случая - предварително ренавани пейза- 
Жи с максшмална резолюция 800х600) и 
отвратително озвучаване (две нива под 
определението  „оКаяно-аматьорско,). 
Тук, обаче, случаят не е такъв. 

Поднесена под формата на. разточи- 
телно (на моменти досадно, до приспив- 
но) изобилие от писан текспо (дневници, 


огметки В журнала на персонажа, Книги), 
фабулата В Оагк Еа! 2 оставя Впечатле- 
ние за нещо, скалъпено набързо и без 0с0- 
бено сгларание. Завръзкапа, оправдава- 
ща пренасянето на героя от началото на 
19 Век (1912г.) В близкото бъдеще 
(2012г.) е най-идиотсКият и съшит с бе- 


графика 3 


Статични, безжизнени пейзажи - сиви и без 
настроение. Тази игра е болка за окото. 


КСО ааетИ РИ ИСНЕРА - 


Първата игра В гейм-практиката ми, Която 
ме накара да съжалявам, че не съм глух. 


Музиката е страдание, звуците - Вой на Куче. 
увлекателност 2 


Тружди проклех Виновните за това недоразуме- 
ние, с Което по-младите ми съвремениците ще 
идентифицират жанра "приключение". Жалко е... 


Ро песиск Комбинация от предварително 


изцяло с мишката, така характерни за Муз!. 


рендвани фоноВе, беден инвентар и управление 


ли Конци пример за липса на елементарна 
логика, Който съм срещал. До дъното на 
безсмъртната си душа мразя игри, Кои- 
то се подиграват с ингелекта на игра- 
ча! 


С ръка на сърцето (ис риск за попки- 
те, Които ще пострадат сериозно, Вед- 
нага след Като Главния редактор разбере 
за това) си признавам, че не издържах 
тази игра 90 Края. Тя е обида за свобод- 
ното ми Време с Всеки един оп аспекпли- 
те на, хм... геймплея си и затова изобщо 
не смятам да се простирам Върху тях - 
с тази статия искам да изразя ебин- 
ствено Възмущението си, не да пи 94- 
Вам Каквато и да е информация, а съвет. 
Какъв? Не ели ясно - стой далеч. МНОГО 
далеч! 


Ошо 

/поизтрезнял, пичът размисля: 

„Прецаках се! Залудо се морих да р3- 
следвам таз мистерия! Че то е ясно! Из- 
чезвали хора. Ще изчезват, зер! Фиркат 
ментата 8 Кръчмата, после поемат на 
зиг-заг Към вкъщи и Като минат поКрай 
сКапания фар и оная ми ти пущина им 
блесне В очите, подхлъзнат се и айдеве - 
суррр В урвата и цоп 8 залива. Балък съм, 
трябваше само името да погледна - 
Пак Ва. Ми... очевадно - паднали В ть- 
мното хората!, 


- Пийег 


+ Загадките (поне някои от пях) са 
сложни 
+ Кратка е (слава богу!) 


- Неизброимш 
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С0 ще остане В историята на па- 
радоксите Като една от най-006- 
рите игри за Всички Времена, Коя- 
то почти никой не изигра. За не- 
успеха от комерсиална гледна плочка по- 
Влия Както неговата нехараклерна гра- 
фична обработка, така и леко спранният 
начин на игра, Който предлагаше. Това 
обаче не попречи около 1С0 да се съпво- 
ри огромна суматоха благодарение на 
Пагдсоге играчите, Което припомни, че 
най-добрата реклама за един продукт е 
неговото качество. А по е нещо, Което 
можете да отКриете у Всеки един музи- 
Кален нюанс, всяка една текстура, Всяко 
парченце от пъзела на света, В Който 
Айко и младата принцеса Йорда преживя- 
ха своя Житейски Катарзис. |С0 е загла- 
Вие с божествена натура, сътворено оп 
смъртни човешки създания. Заглавие, Ко- 
ето само по-себе си е изкуство. 

Мапда апй СоПозиз ще бъде духовно 
продължение на 1С0, Което по Всяка Веро- 
ятност отново ще преобърне предста- 
Вите ти за това как прябва да изглежаа 
ида се играе една Видео игра. Просто Те- 
ат (СО, въпреки ирационалните нотки В 
работата им, притежават едно много 
Важно Качество, Което е от първосте- 
пенно значение за добрите резултати 
от труда на Всеки един разработчик - 
себеотдаване. В разработка оп 2001 
(годината, В Която се появи !С0), играта 
бе обВита с Въпросителни В продълже- 
ние на почти три годинш Капо изключим 
няколко снимКи, изтекли незнайно Как с 


НоВваторска Концепция, феноменален Визуа- 
лен стил, Теат СО - да продължавам ли? 


ча 
м 


В конкретния случай - никакви! 


представянето на Зптеп, порвото офи- 
циално инфо се появи малко преди тазго- 
дишното ТоКуо бате ЗЛои. От него ста- 
наха ясни няколко неща, Които В никакъв 
случай не Внесоха светлина Върху Всичко 
онова, Което един почитател на 160 би 
Желал да знае. 


Ето с Какво разполагаме: И/апда 
няма да бъде продължение на 
(0, но действието на играта 
ще се развива 8 същата Вселена. 


Представа за историята ще получиш 
не по-рано от момента, В Който играта 
попадне В Р52-а ти. И все пак, Кой е Мап- 
да? Кой е Сойози5? Дали това не са име- 
ната на главния герой и неговия Кон? Или 
може би така се зове огромният звяр с 
който трябва да се пребориш? Предстои 
да разбереш. 

ГлаВният персонаж огново ще бъде 
млад момък, но ролята на Йора в нова- 
та игра ще бъде заета от гореспомена- 
тото Конче, с Което ще си Взаимодей- 
стваш по подобие на Комуникацията 
между Айко и принцесата В първага 
игра. Огромните зверове, Кошто шарят 
по Всеки шот наоколо, според Кеножи 
Кайдо (един от главните дизайнери на 
играта) ще имат големината на небо- 
стъргач. Непосилната на пръв поглед за- 
дача да ги пребориш ще бъде осъществи- 
ма благодарение на ловкостта и съобра- 
зителността ти. Например, поКатер- 
Вайки се Върху съответния звяр, момък- 
ът ще трябва да огКрие слабото му 
звено и да осъществи бърза, целеуспре- 
мена и груба интервенция В него, за да 
излезе (жиВ и) победител. 


Според Кайдо Всеки един звяр 
Всъщност представлява цяло 
ниво, с Всичките му изкачвания, 
падания, обрати и т.н. 

Копутният ти приятел ще бъде оп 
полза тогава, Когато е необходимо па 
застигнеш „небоспъргача“, но е твърде 
Вероятно участието на Кончето да не се 
изчерпва само с тази му фунКция. Теат 
(СО споменават още, че Мапйа ще бъде 
екшрн-платформена игра с Вплепени пъ- 
зел-елементи. Наличната информация не 
предлага доказателства за чак глакава 
Жанрова мащабност, но пък това още 
Веднъж показва Какво дребно зрънце оп 
нея са ни поохвърлили японците. Колкото 
и малко да е то обаче, показаните сним- 
Киц единственият за момента трейлър 
(погледни диска от предишния брой) още 
Веднъж припомнят защо японците са хо- 
рата, които движат тази индустрия на- 
пред. Въпреки че използват графичния ен- 
джин на 160 (а той е на повече от 3 го- 
динш), 


Давид и Голиат... 


Иапаа изглежда покъртващо. 


Не без помощта и на феноменалния 
арт, наследен от 1С0, разбира се. На пръ- 
спите на една ръКа се броят заглавия- 
та, Кошто разполагат с Визия, имаща по- 
тенциала да се изправи пред това, Което 
предлага по пози показател Мапва. Но- 
Вата игра на Теат /СО е поредното дока- 
запвлство, че по-Важни оп хардуера са 
талантът и желанието да го 0п0л30- 
пвориш подобаващо. 

Вопреки оскодната информация, Мап- 
да ап Сойозиз е едно оп най-обещава- 
щите, същевременно и оКачвани загла- 
Вия, с пускова дата някъде през 2005 за 
конзолата на долу. СъКровената мечта 
на пагасоге играчите - |С0 да се сдобие с 
продължение, макар и духовно - се сбъд- 
на. Остана само чакането. Повярвай, ще 
си заслужава... 


- Когайзку 


Момчето порасна! 


а никого не е тайна, че В чи- 

сто финансов аспект послед- 

ните две Конзолни платформи 
на Миепдо не могат да сптопят и на 
малкия пръст на дирег Мтепао и 8-бу- 
товия звяр Мителао Етепаттеп! Зу- 
Зет. Въпреки тези пазарни неуспехи, 
пред бившата Компания за плюшени 
играчки на дневен ред никога не 6 
стояла дори идея за напускане на Кон- 
золния хардуерен бизнес. Макар че с Мп- 
|епдо 64 и СатеСиве поддържа ЗЕСА- 
тертип на работа, голямото М си 


остава непоКлатим финансов Колос. 
Главната причина за пази стабилност и 
същевременно основен разграничаващ 
го от ЗЕСА фактор се нарича Сатевоу! 
Вече 15 години малкото момченце на 
Мепао носи на своя насглойник прего- 
ляма доза сигурност В неговото бъде- 
ще, позволявайки му да осглане един- 
спвеният Конзолен хардуерен произво- 
дител, който може да си позволи лукса 
да експериментира с новаторски похва- 
ти В геймплея. 

Мтепао-Вият устрем към създаване 


на перфектния развлекателен инстру- 
мент е на пот да роди поредната рево- 
лющионна идея, Която да разведри сиво- 
тата 8 индустрията от последните 
няколко години, доказвайки за пореден 
път нескончаемия талант на японците. 
Мепао 05 е играчката оп ново поколе- 
ние, която съвсем скоро ще наводни па- 
зарите на САЩ и Япония. Прецедент 8 
историята на Митепао е решението шм 
новата Конзола да направи дебют на 
територия, различна от страната на 
изгряващото слънце - 05 ще бъде на 


разположение на американските играчи 
на 21 ноември, докато японците ще 
трябва да почакат 90 2 декември. За 
теб, млади ми прецакан по дифолт бъл- 
гарино, остава утехата, че мъникът 
ще Кацне у нас В началото на идната 
година. 

Дотук с дати и предистория, Време 
е да научиш нещо повече за „револЮция- 
та“ и по-точно - от Какъв гип ще бъде 
тя. Мтепдо 08 ще бъде първата чисто 
игрална платформа, Която ще експлоа- 
пира „оисп зсгееп“ метода В самия на- 
чин на игра. Добре знаеш, че подобна гъ- 
зарийка притежават и плака наречените 
ожобни РС-та, но докато пле ползват 
тази функционалност главно при различ- 
нште приложения и не толкова за малко- 
то Количество развлекателен софтуер, 
писан за плях, по про новата играчка на 
мпуепдо реагиращият на допир екран ще 
играе повече оп съществена роля. 
Тоест, „пипни ме тук, пилни ме там“ 
залогалката ще си бъде именно такава, 
но В някои игри на екрана ще присъ- 
стват неща от сорта на инвентар и 
Карта, Което неминуемо ще покачи сге- 
пента на удобство при заглавия от поч- 
ти всички Жанрове. И ако дотук рево- 
люцията Все още няма рязко изразени 
граници, то присъствието на Вглори 
екран я показва В пълния 0 блясък. А под 
е от модерен по-модерен - ТРТ дисплей, 
Възпроизвеждащ до 260 хиляди цвята! 
Батерията ще издържа до десет часа В 
пълноценен режим на игра, а за спесгия- 
Ване на енергийните 0 запаси Мийепдо 
са предвидили вер и Запд-Бу режими. 
Огромен плюс за Конзолата ще бъде и 
съвместимостта 0 с СОВА! 

Представете си Как Жорето от За- 
харна Фабрика Ви хвали 4.91 У12 48У 
390пр двигателя под „новата“ си Жигу- 
ла. Какво ще си помислите? На послед- 
ното ЕЗ Мийепдо избиха рибата, показ- 
Вайки продукт, който - поради порази- 
телната си Визуална прилика с тетри- 


сите оп Илиянци - посмъртно не би 
могъл да мине за Конзола ново поколе- 
ние. Бидейки масово оплюти оп медиц- 
те (и под заплаха за Война от Котай за- 
ради подправяне на марковите им те- 
триси), почовете сътвориха алтерна- 
плува, Която да не Ви е срам да извади- 
те пред аверите. Говори се дори, че но- 
Вият дизайн е мислен специално с цел да 
привлече и по-Възрастна Клиентела, Как- 
то и играчи с русоляв оттенък В Коса- 
та и чалга тонове - В устата. Ако беше 
малко по-птънък, 05 можеше да мине ц 
за Роске! РС, но и В този си Вариант 
става да се гоъзареете със са0-фай ви- 
зията му. 

Графучното ядро на Конзолата ще по- 
зВоли на разработчиците да достигнат 
до незрима за формата 0 игрална Красо- 
та, В най-лошия случай Конкурираща ни- 
Вото на Ми!епао 64. А това не е никак 
малко, ако се Вгледаш Във Визуалните 
Възможности на СВА. Звуковите Ввъ- 
зможности на Конзолата не биха те 
прекапурили от сплола, но и там плехни- 
ческият прогрес си Казва думата - 16- 
Канален звук и два стерео спийкъра с 
Възможност за Включване на слушалки 
ще бъдат най-доброто, на Което е спо- 
собна джобна Конзола, поне до появата 
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на Р5Р. 

Хардуерните характеристики 
са задължителни, но не и самодо- 
статъчни, за да се продава една 
Кконзолна игрална платформа добре. 
Разбира се, най-Важното нещо са 
игрите - Както Като Качество, плака 
и Като Количество. А след Огеатсаз! е 
необходимо да предложиш и повече мул- 
пиплейър Възможности. Млепдо има 
прекрасни традиции Като г5! рапу раз- 
работчик, но с платформите си от по- 
следните 98е генерации определено загу- 
би голяма част от ид рапу поддръжка- 
та си. Но тук нещата се други и 05 
има смазваща подкрепа от трепите 
фирми производителки на развлекателен 
софтуер: ЕА, ИВ Хой, ЗЕСА, Матсо, Сар- 
сот и т.н. ще ударят масивното си ра- 
мо на мъншка. Самите Млепдо - то е 
ясно - са си приготвили цяла плеяда 
евъргрийн заглавия. Зирег Мапо 64 ще 
си шма пълноправен наследник, на Кого- 
то се възлагат огромни надежди. Ме!- 
го Рите НшЧетв, Въпреки Видимо зани- 
Женото Качество на графиката спрямо 
Рите за батеСиве, ни обещава нови чу- 
десни моменти. Според хората, докос- 
нали се до Ншиегв за СС, духът на Кла- 
сиката е запазен, Което за феновете на 


Самус е наполно достаптъчно. Дебют за 
05 ще направят и икони Като Зотс, Ме- 
ед Гог Зреей, Меда Мап, Епа! Еатазу, 
Егоддег, Ваутап, Риуо Риуо, 8, М!- 
еулИше Чое и др., а това ще бъде само 
началото. Новаторски софтуер също 
няма да липсва - В предния брой те за- 
познахме с предстоящото заглавие на 
Зопс Теат - | Жошд Оте Еог Хош - В Ко- 
ето с помощта на тъч сКрийна игра- 
чът ще трябва да впечатли девойката 
на своите мечти; а Ком него можеш да 
прибавиш и Миепдоов, Магшо, 200 Кее- 
реги др. 

След Като обсъдихме Как е на Вид и 
допир 05, ще се спрем нещо, Което мо- 
Же само да затвърди сай-фай полировка- 
та на новия продукт: безжичен мулти- 
плейър! Благодарение на него играчите 
ще могат да се забавляват заедно с 
любимите си заглавия на разсплояние 
повече от 30 метра, Като междувре- 
менно ще Върви чат 8 реално Време и 
притежателите на Конзолата ще мо- 
гап да изпращат дори съобщенията, 
Които са написали с помощта на пъч- 
сКрийна. Чап ли си за Какво иде реч? 

Цената на новия мъник ще бъде съ- 
Всем приемлувите 150 щатски долара, 
Като фиксирана цифра за европейския 
пазар все още няма. Предвид политика- 
та на хардуерните производители, оба- 
че, можеш да очакваш същата (Вече не 
твърде благодатна) цифра за Европа, но 
В евро. 

И ако догпук разгледахме положител- 
ната страна на медала, по е време да 
проверим Какво става на другия полюс. 
Евентуален проблем М1 ще бъде Р5Р. 


Порглаглувната Конзола на допу изглеж- 
да по-привлекателно (при Все сплрахот- 
ния Външен Вид на 05), ще предложи фе- 
номенални графични и звукови Възмож- 
ности, а за Капак потребителите ще 
могат да гледат филми и слушат музи- 
Ка В МРЗ формат без необходимостта 
от Каквито и да било дополнителни 
устройства. Попенциалният Клиент, за 
Когото понятието ентъртеймънт не 
се свързва единствено с Видео игри и 
парите не са особен проблем, Винаги би 
избрал РЗР, а статистиката от по- 
следните години показва, че именно та- 
зи Каста потребители е Важна за Ко- 
мерсиалния успех на платформа от то- 
зи Вид. Друг проблем може да се оКа- 
Жжат последните слухове, според Кошто 
08 ще бъде само прелюдия Към истин- 
ския наследник на СВА, Който В момен- 
та се разработва от ЛМутепдо. Един Вид, 
това Което навремето ЗЕСА направи с 
32Х и дашт. Именно след Краха на 32Х 
тръгна голямото падение за Компания- 
та, стояща зад Фотс. Силно се надявам 
тези слухове да си останат само таки- 
Ва, защото В пропливен случай 05 про- 
сто няма да го бъде. 

За да прекрапя черногледството си, 
ще напомня, че Ми!епдо до момента ня- 
мат издънка, говорим ли си за порта- 
тувна Конзола. Нещо повече - Всеки 
един бате Воу е доходоносен до степе- 
ни, граничещи с паранормалното. Дали 
обаче първият мъник на голямото М, 
който не носи името на „момченцето“, 
ще пожъне същия успех? Само Времето 
и ресурсите на Мит епдо ще покажат. 

Кога! Ку 


а 6-и октомври М/омиау дадоха 

гиздава пресконференция и 

обявиха пускането В продажба 
на най-новото попълнение В Култовата 
серия Мота! Копва!. Въпреки изгъзения 
нов, шрьодерски Вид на Вир Хего, Мойа! 
Котра!: ОесерЧоп не е игра, Която може 
да бъде пропусната от феновете на по- 
редицата. В много отношения пя се за- 
Връща Към печелившите ппрадиции на 
доброто старо Време, Когато милиони 
геймъри задръстваха арКадите, само и 
само да се докоснат до неповторимата 
магия на „Смъртоносната битка“. Ма- 
Кар механиката на геймплея от Оеайу 
АШапсе да оспава почти непроменена, 
Мота! Котра!: Оесер оп е играта, Коя- 
то Всеки очакваше да ознаменува деб- 
юта на биткаожийската серия на 
Мюмау на съвременните Конзоли. 

Малко история не Вреди, макар В слу- 
чая пя ба е по-фантасмагорична от 
приключение на некапърния магьосник 
Ринсуинд. След Като прекършват Врата 


Змеево ОКО КЕЯ 


Бисери еаетрдоелисто: 
Итака ееичависвиещи 


на Ци Капд Като на надрусано пле и 
търкулват дори самия Наеп, заго- 
Ворниците от Смъртоносната ком- 
бина Оиап СН и ЗПапо Твипо се 
сдърпват за абсолютния Контрол Върху 
Неа т-овете. Оиап СН! надделява, но В 
мешаницата се завръща един още по- 
коварен злодей - Опада Тпе Огадоп Кпа, 
изначален Владетел на Ошмуопд-а. Пиш- 
ман-мераклиите за Власт отново 06- 
единяват силите си, но пози пот ншщо 
не помага, дори и опитът на Ващеп да 
ликвидира Краля на драконите чрез осво- 
бождаване на божествената си есенция. 
Ще го бъде ли Драконовият Крал или ня- 
ма да го бъде? Ще сложи ли някой заслу- 
жен Край на пъКлените му цигански но- 
мера? Играй и ще разбереш! 


Малко инфо за Видовете игра В МК: 
ОесерНоп също не Вреди. Освен спан- 
дартното налагане срещу машинката 
ши срещу приятелчета, на твое разпо- 
ложение са Копдиез! Моде, Риг?!е Копа, 


Е | с 
От... 
3 и за 


>. - 


Ъперкътите се завръщат триумфално! 


Спезз Котра!, Както и режим за онлайн 
ступване. 

Копдиез! Моде е Като приключенско- 
ролево налагане: шматКаш се напред-на- 
зад, нагоре-надолу и тук-там и сегиз- 
тогиз се сбиваш с този или онзи, соби- 
райки ключове и монети. Проблемът на 
този режим е, че не е замислен капо 
нещо голямо, а шма тонове потенциал 
за такова. 


Често се случва да прекосяваш 
някои места и да си праскаш 
главата 8 невидима преграда, 
просто защото от теб се оча- 
Ква да минеш по строго зада- 
дения път. 


Също толкова често ще изпълняваш 
досадни КуестоВве, свързани с много- 
Кратно разкарване из едни и същи 0е- 
спинации. В Крайна сметка през пози 
игрови режим няма Как да не минеш, за- 
щото чрез него се опключват тонове- 
те тайни, напъпкКани В играта. 

Риг2йе Котра! е безочлив и нагъл Пр- 
о на хита на Сарсот дирег Риг!е 
Наег. По същество ппова е състеза- 
ние по бързина и Комбота на Тез, Като 
8 долната част на екрана твоето спо! 
(а.к.а. педя човек - лакот брада) човече 
се налага с пропивниковото В съот- 
Ветствие с пвоште Тет-успехи. Все 
пак не липсва необходимата В случая 00- 


Мац по муцината! 


за самоирония при екшъна на размазва- 
щите се Кулпови бойци В умален Вид. 

Спезз Копра! е по-опростена съвре- 
менна Версия на размазващата Класика 
Агсйоп, В която на шахматното бойно 
поле се срещат две армии от фентъзи- 
същества, размахват се магии, хъскат 
саби и щитове. Тук местата на фигур- 
ките заемат смортноносните биячи. 
Боят на по-силна фигура с по-слаба не е 
предрешен, а зависи от биткаджийски- 
те ти умения, макар и по-силната да 
разполага с повече Кръв. Тази мини-игри- 
ца е потресаващо развлекателна ше 
способна да пи открадне доста от Вре- 
мето, Което си планирал да прахосаш 8 
стандартните двубои. 


Кое обаче е бирата и цацата на 
Мопа! Кота: Песер оп? 


Безспорно това са двустранните 
битки уан ту уан, глап 10 плап. Онлайн 
битките (по непотвърдено инфо) за мо- 
мента протичат супер-гладко, но не е 
ясно дали положението ще остане не- 
променено, Когато нептот боде шурму- 
Ван от феновете на поредицата. При 
офлайна нещата са ясни - два ожойсти- 
Ка и Купонът тече по текила и ракия. 

Нека кажем и няКоЛКо думи за Кон- 
тролите. Подобно на предишната игра, 
тук също на основните бутони имаме 
по два силни и два слаби удара с ръка и 


Крак. Всеки боец пак разполага с по при 
спа, Кагло един опа пях 6 спиш с ня- 
какво оръжие. Този път браглочките ог 
Мюмау са се преспарали и са ВмъКнали 
цял фургон с бойни сглилове, немалка 
част оп Кошто едва ли някога си ги чу- 
Вал. Премахнато е бруталното наръгва- 
не с оръжие, Коего доста чийпърски 
изпивВаше Кръвчицата на Врага. Налице 
са унищожителните комбинации от уда- 
ри, Като В доста от пях се преминава 
от стшл В стил. За уравновесяване на 
екшъна е добавено и защитно движение, 
Което спира разпочителните атакува- 
щи Комбота. Сото Вгеакег-ште обаче 
са с ограничен брой на рунда - по три. 
Най-приятната новосгл, Която всъ- 
щност е добре забравена „спаросп“, е 
завръщането на култовите ъперкъти. 
Както В соброто старо Време, ге оп- 
ново много здраво Коргят ченета и 
муцуни. Нещо повече, ъперкотът е 006- 
ро средство за избутВване на Врага оп 
ринга, само че В пази игра това не 
става по миролюбивия начин на Миа 
Наег серията, а по познатия ни оп 
Мота! Котва! способ: зТаде Тата ез! 


Да си дойдем на думата: злат- 
ната Кокошка на „Смъртонос- 
ната битка“ са живописните, 
гротесКкни завършващи движе- 
ния. 


Незнайно защо занемарени В Оеайу 
АШапсе, В Моа! Котра!: Песер оп фа- 
талититата са получили Вниманието, 
Което наистина заслужават: по две 
парчета на Корем, цяла сюрия спейдж 
фаталитита и - Внимание! - харакири- 
та, по едно на Корем. Харакирито (Пага- 
пумбак, Кл-порване) се използва, Кога- 
то си загубш двубоя, но Все още мо- 
жеш да се покажеш къв печен пуч си: 
пак осигуряваш Кърваво шоу, но лиша- 


Ваш проглувника от удоволствието аа 
ти отнеме собственоръчно живота. 
Харакиритата Варират от самоотряз- 
Ване на главата до самосчупване на 
Врата. Най-жиВописното фаглалити на 
ниво, Което съм Виждал досега, е изпап- 
КВане оп пирани. Самите персонални 
фаглалитита явно са Вдъхновени от „се- 
риозните“ фаталитита от МКГ и МКИ - 
оглКосване и оглхапване на чутури, и3- 
тръгване на сърца, разкосване на тела 
и т.н. Абсолютна и неповторима душе- 
Вна наслада, шъ знайш! Кръвта и тук се 
лее Като от цистерни, но Моиау не за- 
лагат на реализъм, а на чистия фън. 
Бойците са 24 на брой, Капо порвона- 
чално отворени за игра са 12 оп плях. 
Прави Впечатление, че пози пот МЮиау 
са обърнали сериозно Внимание на Кри- 
пиките за Клонираните ниножари - п0- 
зи път всеки от тях шма уникална Вън- 
шност. За Зи6 Хего изревах още В нача- 
лото на ревюто, но по отношение на 
останалите нямам претенции. Еглас 
изглежда доста Куул, Фсогроп е Все па- 
ка симпатичен, Мооб Затрог си е същата 
чернилка, но с ноВ силует. Кофти, ама 
май Влечугото този път го няма. Няма 
го и Кипа Гао, а незнайно защо се завръ- 
ща Мойрмой. Вагака (само Как се хили 
тоя пуч, Джак НиКълсън трева па пу- 
шш), Кара! и 9пде! са другите сплари 
пруяпелчета, Кошто се Включват В 
шоуто. Запазени са някои смешници от 
Овафу АШапсе, а свежите попълнения 
биват, макар да не са потресаващо 
оригинални. 


За разлика от предишната 
игра, 8 МК: Песерйоп сериозно е 
наблегнато на разнообразието 
на арените. 


Те са много на брой и са адски побли 
и Коварни - В някои от тях има непри- 


ятни Капани, а други са толкова малки, 
че с няколко удара мяташ противника 
на някое тънко садистично стеоож фа- 
талити (най-често нещо неприятно за- 
острено и спърчащо нагоре). Момау са 
погъделичкали дъртите геймъри по 
струните на носталгията и са ВКлЮчи- 
лии няколко стари, но Кулпови нива - 
от типа на онова със спилните куки и 
рекичката ог сярна Куселина. 

Графично играта е на Високото рав- 
нище на Овабу АШапсе, но с много по- 
атрактивни арени. Фреймрейттът не па- 
да нито В Хбох, нито В Р52-Версията. 
Пак ще опбележа Корвавите реки, Кои- 
то се леят дори от „хърбалетиште“. По 
отношение на звуците играта предлага 
приятно разнообразие от озвучаване В 
пипучен олдсКуул Кунг-фу Кинаджшйски 
стил - дори и най-лекото докосване на 


Разкрасена спрямо тази на МК: ОА, по-хубави 
арени, но Все още си личи, че са правили моу- 
шън-Кепчъринг на дедета с ревматизъм. 


Ако не очакваш бивни изпълнения Като тези 
на Виенската филхармония, праковете ще 
ти се сторят 0.К. 


Леко Куц гейплей, но с язовири от Кръв и Ка- 
рантии и 1001 начина да трупясаш другарче- 
то си. Нон-стоп Мидуейски Коноп, бате! 


Дизайнът на героините гони по путенциал ар- 
та на момите от ОоА серията, интерфейсът 
е удобен. /М/диау са се справили доста добре. 


ЗНОТОКА 
ПКА 


ТЕКО 


Ргезз ХТАКТ 


|) 


г... 
С РеИЧА 


Валишици, а сме самиишии... йе... 0е... 


прогпивника е съпроводено с грандиозен 
звук Като от удар на чук В медни мен- 
ци. Нерде Дрегън Лий, нерде Джеки Чан 
като Юноша бледен! 

Моа! Котва!: ОесерЧоп е завръщане 
Към добрите традиции на серията, Ко- 
гато на преден план не бяха З0-пто ш 
рап с!е-ефектите, а Кефът от изптръ- 
гването на нечий телесен чарк. Акцен- 
тът е Върху садистично-иронично-Кър- 
Вавото шоу, Което превърна още пър- 
Вата „Смъртносна битка“ В непоКлатшм 
хит. Това е и нещото, Което ще Ви бър- 
жи на Видеоканала на гелевизора и по 
Време на Биг Брадър, и докато даваг 
любимото Ви Вечерно порно. Затова - 
намерете си приятели, Които да не се 
запалят по тази игра - да Ви разказват 
Какво е станало... 

- Хит Нагу 


+ приказни умъртВвявания, дело на не- 
чий неспоКоен мидуейсКи мозък 

+ онлайн двубои 

+ тайни и секрети на Килограм 


- бойците се гърчат насечено 

- Съб Зироу е Като Клонинг на Шрьодер 
- геймплеят е една идея зад този на 
МЕ4 и 862 
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е. 


Злото, таКова Каквото Винаги си го желал... 


ое ужас и има ли той почва 
Във Видео игрите? Точен опт- 
говор на първата част от 
Въпроса не мога да дам, но - Виж - 8 
разсъждения над Втората мога да за- 
пълня един стостраничен брой на СМ, 
че и отгоре. Тъй Като подобна привиле- 
гия зелен Юначага Като мен едва ли ще 
получи В скоро Време, се налага да свия 
сВоя отговор до изброяването на някол- 
Ко носещи греди В резиденцията на сър- 
Вайвъл-хорър Жанра, а именно: сериште 
ЗПег! НШ (кралят на соспенса), Аопе 
те Оагк (родоначалниКъпи), Еаа! Егате 
(според някои Короната на ЗН принадле- 
Жи именно нему). Ком Тримата големи 


можем да прибавим и следните Велики 
заглавия: скорошния графичен недоря- 
сляк, но за смеглка на пова изключшпел- 
но силен откъм хорър продукт на 
Мюмау - Зийеппа, още по-пресния Ви- 
зуален шедоовър Поот 3 на Юи - да се 
свети шмето 0, играта с апозЕЕАК 
(ТМ наш У/тврег) - пдута. Това са за- 
главията, Кошто напълно обуславят съ- 
ществуването на Жанр Като зшгмма! 
Ппопог-а, поради простата причина, че В 
9596 от случаште изпълняват своето 
предназначение, предизвиквайки емоцио- 
нален срив у дръзналите да се захванат 
с тях играчи. Срив, чиято степен фил- 
мово творение на подобна тематика 


очаквания 


ПорВият Вездеп! Еуй, който от далеч ми- 
рише на нещо повече от 30 терени. Очак- 
Ваме да промени жанра из основи. Изгле- 

Жжда отлично... и няма да има зомбита 


01018198|-3 95 а (За: 
Сарсот смениха твърде много Концепции, 
за тригодишния период на разработка на 
играта. Аи Всяка нова насока крие своште 
рискове. 


рядко може да достигне. 

Ако обаче трябва да Коронясам едно- 
единствено заглавие за идеен предста- 
Вител на жанра, то не присъства сред 
горните, а се зове Незщеп! Еуй. Ориги- 
налният, де. Играта, Която навремето 
Взриви Конзолната сцена и е една оп 
главните причини първият Раубайоп да 
сгази своята тогавашна конкуренция В 
лицето на дашт и Мтепдо 64. У Него В 
перфектна симбиоза съжителстват 
стресът и интересният (макар и 90 и3- 
Вестна степен муден) начин на игра - 
факглори от порвоспепенна Важност 
при заглавия с подобна насоченост. За 
Всякаквите му там Вероники, немезиси, 
нули, римейкове и т.н. просто забрави - 
те само шлифоваха своя настойник, без 
да Вкарват съществено иноваглиВвен 
елемент В структурата на игра. Фено- 
Вете, аи не само те, започнаха да при- 
познават В лицето на Сарсот-овия епос 
Кошмарното отражение на госпожица 
Лара Крофт и серията от игри, зад Коя- 
то стои тя - Тото Кащег. Изтъркана- 
та до Крайност Концепция на игра, пре- 
делно Втръсналите „Чадърови“ истории, 
ЗОМБИТАТА, нелогичните В по-голямата 
част от ВЕ-тата пъзели и най-вече 
ужасно Вдървеният Контрол бяха причи- 
ната издигнатият на пиедестал допре- 
ди няколко години гейм-сериал да се пре- 
Върне Във Ейа-та на сървайвъл хоръри- 
те (за съжаление, подобен път е избрал 
и другият голям - ЗПеп НШ). 

От друга страна, зад Вездеп! Еуй 
стои японец, а Както знаеш от редакци- 
она В предния брой, „гири“ е от първо- 
степенно значение за Жълтия човечец. 
Осъзнавайки абсурдността на ситуа- 
цията, 8 Която бе попаднало неговото 
отроче, екипът на Шонджи Миками на- 
прави нещо, немислимо за 9995 от гейм 
дизайнерите 8 момента - разби Кори- 
тото на посредствеността, В Което с 
Всяка следваща сВоя серия Постоянно- 
то зло задълбаваше Все повече. Ето 
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Какво се случи: след Капо Везеп! Еуй 4 
бе В напреднал стадий на разрабоплка 
(играейки се Като Всеки предишен КЕ с 
единстВената разлика, че Във Визията 
бе Вмъкната малко повече готика), Сар- 
сот прекъсна работата по него и започ- 
на Всичко - абсолютно Всичко - от са- 
мото начало! Постъпка, Която сама по 
себе си Във Времената, В Кошто монар- 
хист стоиш. начело на Република, а моето 
проамериканско мислене е на път да се 
сгромоляса с бясна скорост от Върхо- 
Вете на Еверест и по-точно Джомо- 
лунгма, е Колкото похвална, толкова и 
налудничава. В един друг материал бях 
споменал, че за да имаш смелостта да 
Вземеш подобно решение, звучащо Като 
еретична проповед за Всеки един съвре- 
менен уважаващ себе си издател, тряб- 
Ва да имаш зад гърба си завидна репу- 


ЗЛУЗА,, 


тация, изградена Въз основа на не един 
и два А+ продукта. Е, Миками е точно 
от този тип люде (дал е на ондустрия- 
та светила Като оригиналния ВЕ, Ото 
Сп515 и Оеуй Мау Сгу), имащи Властта 
да Вземат подобни съдбовни решения. И 
така, приумуцата му да започне на чи- 
сто ес повече оп положителни после- 
дици за четвъртия (реално може би 
пеглнадесетия) член на поредицата Кез- 
Ше! Еуй, който В същото Време е ш ед- 
на оп спасителните сламки, на която 
разчитат Както шефовете на ЛМипепдо, 
така и силно сгъспилата се напоследък 
каста оп фенове на Марио. Зелаа. Ме- 
троид и др. 

ПърВият свеж полъх е испорията, В 
Която Вече няма и помен от Итогеа 
(поне за момента, но евентуална пре- 
пратка Към Компанията „зомбо-произво- 


дител“ В по-косен стадаш на игра би 
била съвсем нелогична). Огромен плюс, 
ако питаш мен! Човекът, който ще бъ- 
де хапан, дран, обезглавяван и т.н. е 
добре познат на ВЕ ултрасите със за- 
Видното си участие В Везеп! Еуй 2 и 
краткото, но за сметка на ппова Ключо- 
Во за Клеър Включване В ВЕ: Сойе Мего- 
шса - Лоън. Вече дърто ченге (6 НЕ, 
ако добре си спомняш, поп бе рууки Ку- 
ка), променил Към по-добро своя Външен 
Вид и особено хеър-стайлинга (но не и 
нрава си), получава задача от президен- 
та на „Глупавите бели мъже“ да спаси 
дъщеря му, отвлечена и пратена на за- 
точение нейде из Стария Континент. 
Това „нейде“ се оказва Китно на пръв по- 
глед селце и... тук спирам, защото не 
мисля, че шма нужда да продължавам. 
Виждаш, предполагам, че характерната 
за Всеки член на поредицата Коновидно- 
глуповата история намира място и В 
четворката. Просто В случая лисва „ча- 
дърът“! Което е по-важният сегмент 
(по-скоро липсващ такъв) от история- 
та, защото Въпреки плосковатага на- 
тура, Която шмаха сюжетните линии на 
старите епизоди, това не пречеше плях- 
ното развитие да е относително инте- 


Геоп 


ресно, особено на фона на пова, което 
предлагаха В тази насока повечето фил- 
ми на ужасите, болвани от Холивуд. 
Настана време да разбереш и за Как- 
Во бяха Всички мош изблици на опиянение 
и Възхищение, свързани с действително 
новата посока, Която е поела една оп 
най-популярните поредици сред Видео и 
Компютърните игри Въобще. Ако Видиш 
Видеокардите от новия ВЕ, има голяма 
Вероятност дори да не разпознаеш 
сВоята любима игра. ПерспеклиВвата, 
начинът на игра, Визуалното предста- 
Вяне, контролът - Всички тези „препъ- 
ни Камъни“ за серията след Кездеп! Еуй 
2 - са претърпели Коренна промяна В 
полза на прогреса, иновацията и разчу- 
пения геймплей. Перспективата, от Коя- 
то играчът управлява Лиън Кенеди е 
странна не само за ворението на хо- 
рата, дали на света Зшее! Етег 2, аи 
за абсолютно Всички игрални творби, 
Водещи се Към семейството на зигима! 
погог-ите. Новата гледна точка (каме- 
рата е прикрепена малко над торса на 
главния персонаж и забележи - не е фик- 
сирана) ти дава Възможност да Виждаш 
безпроблемно ВсичКо пред себе си (един 
от основните проблеми на ВЕ по прин- 


цип, породен от статичната натура на 
старата камерата), без необходимост- 
та оп Въртене на аналогови спликове 
до полуда или опити за нацелване на 
правилната перспекглива, наплискайки 
даден бутон. 

ВдърВеният екшън, характерен 90 
умшление за Вездет Еуй, най-накрая си 
е Взел заслужена отпуска (а защо не и 
пенсия), а на негово място ще се подви- 
зава нов, отрупан Като Коледна елха с 
иновативни за Жанра похвати, предо- 
ставящ десетократно по-голяма свобо- 
да на зажаднелия за нещо свежо, силно 
разглезен съвременен играч. Бойният 
арсенал на Лиън Вече не се изразява са- 


мо В използването на огнестрелни оръ- 
жия. Нахаканото Копеле Вече раздава 
ритници, повалящи няколко прогливника 
наведнъж. Особено полезно умение В 
случаште, когато е заобиколен от Куп 
противници и се налага да се измъкне В 
стил „Джон Рамбо - пет обикновени 
Виетнамчета“. Ошск те Еуеп! - пробом 
на игра, характерен за заглавия от Ка- 
либъра на Зпептие и Огадоп"5 Гаш - ще 
присъства и про Кезеп! Еуй 4, капо за 
мое успокоение ще бъде В леко стеснен 
Вариант. ОТЕ представлява период от 
играта, при Който играчът трябва про- 
сто да натисне правилния бутон и 
управляваният от него бабашт ще из- 
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Върши сам-самичък всочко, - 
изисква от него В моментната сипуа- 
ция. Пустолетът на Лоън ще бъде 060- 
рудван с лазерен мерник (поредна но- 
Вост), с помощта на Който ще можеш 
да се прицелваш с лекота 8 Желаните 
части от тялото на пвоште проглувни- 
ци. Простреляш ли недоброжелателно 
настроена Към теб личност В Крака, ще 
Видиш Как тя се хваща за болното си 
ходило, свличайки се на земята. Логич- 
но, при попадение В главата на врага, 
смъртта ще я споходи моментално. 
Пруцелването обаче няма да бъде никак 
лека задача, но не защото ще бъде 
необходимо да изпълняваш сложни Ком- 
бинации посредством Контролера на 0а- 
теСибе, а защото противниците ще 
притежават изключително силно А. Ве- 
че Виждам В лицето пл подигравател- 
ната усмивка - Какво ИИ може да има 
не-ЖиВ, прояден от Времето грозник, 
познат Като зомби, още повече, че и3- 
КустВвеният интелект на Всеки пред- 
стВваглител, различен от главните пер- 
сонажи В старите епизоди беше на ни- 
Вото на пози, характерен за „приятел“ 
от оригиналния Поот. Истината е, че 
образът на зомбито, изграден от фшл- 
ми Като „Завръщането на Живата 
смърт“, Видео Клиповете на Майкъл 
Джексън и дори досегашните Кезтет! 
Ем! игри предполага абсолютната липса 
на Какъвто и да е разум у неживия, оби- 
калящ безцелно грозник. Единственият 
начин Сарсот да избяга от този утвър- 
ден образ е да замени зомбито с други 


същества, Което от една страна звучи 
налудничаво - зомбитата Винаги са би- 
ли една от главните съставки, изграж- 
дащи обаянието на ВЕ. Погледнато от 
друга перспектива, обаче, заменянето 
шм с друг Вид гадове е единствената 
Възможност да бъдат реализирани опи- 
саните по-горе новости В геймплея. 

В Везтеп! Еуй ще присъстват пли- 
пучните чудовищни създания, но стан- 
дартният противник ще бъде селя- 
нинът - груб ш недодялан, такъв, Какъв- 
то го познаваш от Времето, когато 
родителите ти са те оставяли при ба- 
ба ти на село да разнообразиш Климата. 
Та, селянинът В ВЕ4 е съществото, Ко- 
ето разполага с почти толкова голям 
ИИ, Колкото има и реалният му еквива- 
лент В Крумово Градище, да речем, Ко- 
ето за Видео игра, съгласи се, означава 
много! Дори да се прицелиш на един 
метър от него, пой може да се опме- 
сти В последния момент по един от 
най-правдоподобните начини, Кошто съм 
Виждал до момента Във Видео - респек- 
пливно Компютърна - игра. Селяните 
действат и групово, преследват Лоън 
Всячески, дори използват някакъв дре- 
Вен език за Комуникация, произхода на 
който малко напомня акцента на „сне- 
Жинките“, грижещи се за чистотата на 


софийските улици. От прейлърите, Кои- 
то шмах възможност да прегледам, ми 
направи Впечатление, че селският про- 
тивник ще се развива с напредването 


на играта, но така или иначе пипично- 


то зобми, Което добре познаваш, няма 
да шма изява В КЕ4! 

Графично, новият продукт на Сарсот 
ще бъде на изключително ниво. Писан 
специално за СатеСире, новият еднжин 
ще се Възползва 10095-ово от Всеки на- 
личен ресурс, скътан под Капака на мал- 
кото Кубче. Графиката ще бъде изцяло 
30, но деглайлността на терена според 
Сарсот, а и според мен след Видяното 8 
различните Клипове, ще бъде на нивото 
на римеока на ВЕ за същата конзола. 
Фактът, че ВЕ4 ще бъде с изцяло три- 
измерна графика, едва ли изненадва ня- 
кого, тъй капо още Соде Меготса по- 
стави началото на полното 30 за поре- 
дицата на Сарсот. Но докато писаният 
специално за Огеатсаз! епизод се игра- 
еше по сходен с останалите игри от се- 
руята начин и В него приизмерността 
спомогна най-вече да бъде изградена 
смазваща с мащабите си Визия (за на- 
чалото на 2000 г.), то при ВЕ4 30-то 
Взема дейно участие В изграждането на 
новия начин на игра. Депайлността на 
персонажите е Висока, поне на нивото 


на тази от ЗПеп НШ 3, а посредством 
специален филтър (ЗПеп! НШ разполага с 
такъв) Визията на играта получава още 
по-стресиращ Външен Вид. Общо Взето 
очаква еквивалента на Поот 3 за Кон- 
золата на Мелдо... 

За пускова дата на Везет! ЕУ! 4 се 
спряга първото четиримесечие на след- 
Ващата година, но лично а3 съм склонен 
да предоставя още няколко месеца на 
Миками и Компания с идеята от новия 
ши продукт действително да излезе не- 
що, Което ще се помни с години. Загла- 
Вие, Което да Върне поразклапените по- 
зиции на серията, Както и такова, Ко- 
ето да покаже, че за сшмпатичния пред- 
ставител на Мииепадо не се творят 
единстВено игри с детски привкус. Кез- 
еп! Еуй 4 бъКа от потенциал, който, 
надявам се, няма да бъде оставен оп 
Сарсот да изтече В канала, Както това 
стана с Ото С515 3 за Хоох. Едно нещо 
обаче е сигурно - след Вездеп! ЕуП 4, 
любимата ти поредица никога няма да 
бъде същата. 

- Кога! зКу 


Р.8. След редакционното приключване на 
броя бе обявена и Р52 Версия на играта, 
за Която не е споменато В материала. 
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С И мессед Сешу Ел. 


в КИНАТА От #2 НОЕМВРИ 


: ирсотта 


аехапйег 

Про Все, че името на Великия Оливър Стоун ми стоиш леко не на 
място прикачено Към лента, В Която полуголи мусКулести мъжа- 
ги умират епично, Крещейки „Фрийодом“, а Колин Феръл изглежда 
нелепо с рунтавата си руса перука, филмът шма шансове да бъ- 
де добър. СКандално отлагане на премиерната дата заради наме- 
са на цензурата В последния момент (Виж миналия брой), стаби- 
лен Каст (Феръл е подкрепен оп Анджелина Жоли, Антъни Хопкинс 
и очарователно обезобразения Вал Килмър) и закономерно пер- 
фектната Визия на дъртия Оливър, капо нищо могат да превър- 
наг Александър В едно от събитията на годината. 


Пи 

Безкрайно сКандален и респективно заслужаващ Вни- 
мание трилър, Който побърка рейтинг Комисията с 
разкритието, че В него Никол Кидман ще изчука над- 
лежно десепинагодишно хлапе. Мопивировка за по- 
следното е фактът, че мъртвият 0 съпруг се е въ- 
платил В тялото му. Или нещо от сорта. 


те одгийдое 

От едната страна на Везните стои главната роля, поверена на лигавата Сара Ми- 
шел Гелър, Върхът В чиято Кариера - Каквото и да си говорим - остава онази орал- 
на ингервенция с Единствения пръстен от емблематичната пародия на МТМ. Пак 
там стои и обичайното сюжетно Клише на налазена оп зли сили Коща. Оп другата 
стоиш името на продуцента Сам Рейми, Който Каквито и Спайдърмени да режисира 
Винаги ще си остане едно от най-големште имена В хоръра. И факта, че дори В рам- 
ките на Краткия трейлър ставаме свидетели на няколко наистина стресиращи мо- 
мента. Очакваме плахо. 


: КласиКа 
портокал с часовниКов механизъм 
пет причини да го определшм Като КултоВ 


1 Таглайнът гласи ПриклЮченията на един млад мъж, чиито основни интереси са изнасилва- 
нията, ултра-насилието и Бетовен. 

2 За а се заснеме опитът за самоубийство на Алекс от първо лице, Кубрик изхвърлял през 
прозореца камера В пластмасова Кутия. На шестият път успява да я приземи по обектив. 

3 Един от овата филма в Кино историята, получили унищожителния Х рейтинг при пускане- 
то си на екран. Вторият, прочее, е МтайЕ Сомбоу с Дъстин Хофман и Джон Войт. 

4  Малколм Макдауъл прави толкова велика роля, че името му продължава да е изписано със 
Златни букви В аналите на Кино историята дори и след участията му В говна Капо Тапк 
бт, НвЕ о е Мопй Заг и ! дру. 

5 Филмът с може би най-сериозно Количество фалически препратки. Фройд би се гордял. 


ноВини 


Академията за филмови изкуства ши 
науки обяви, че Водещ на раздаването 
на наградите ОсКар през февруари па- 
нага година ще бъде чернокожият Ко- 
ми Крис Рок. „Аз съм голям фен на Рок“ 
обяснява Джил Гейтс, продуцентът на 
оскаровата церемония. „Той Винаги ме 
е разсмивал и Винаги може да Каже не- 
що интересно. Крис съчетава най-д06- 
рото от новото поколение Комици. То- 
Ва, че ще го имаме за Оскарите е стра- 
хотно“. По дяволите, само 43 ли смя- 
там, че Крис Рок се нарежда в Класа- 
цията за приятни неща малко под гени- 
талния херпес и Кебапчетата на Цен- 
трална гара?! 


ПорастВването се оказа пвърде непри- 
ятно за спаналото неприлично попу- 
лярно покрай бозавите си изяви 8 Сам 
Къщи 162 пишлеме Маколи Кълкин. Мо- 
мъКот понастоящем е В затвора с 00- 
ста тежки обвинения за притежание на 
наркотици, а съвсем наскоро на бял 
свят излезе хомосексуалната му Връ- 
зка с телевизионния говорител и попу- 
лярен акгиВист за защита на Живо- 
тинските права Джефри Брънър. Са- 
мият Колкин щастливо признава анал- 
ните си авантЮри. 


Нискобюджетния Коледен филм Лое!/, 
режисиран от Чаз Палминтери и с уча- 
сплието на Сюзън Сарандън, Пол Уокър 
и Робин Уилямс лансира уникална марке- 
тонгова схема за разпространението 
си. Лентата ще тръгне по Кината В де- 
сет американски града на 12 ноември. 
На същата дата филмът ще бъде пу- 
снат на пазара на саморазрушаващо се 
ОМО за 84.95, а две седмици по-Късно 
ще бъде завъртян по глелевизионния 
канал ТМТ. Подобна идея може аа се оКа- 
же особено печеливша за подобни малки 
заглавия, Които трябва да се съревно- 
Вават със заливащите Всички налични 
Кина мощни блокбастъри оп няКолкото 
си жалки екранчета. Пък и Кой би пропу- 
снал да се почувства Като 8 Мисията 
невъзможна с подобен селф-дистрак- 
тинг продукт. 


ссешиендиииу 


мечтателите 


участват Маокъл Пит, ЕВа Грийн, Луис Гарел, Робин Ренучи 
режисьор Бернардо Берглолучи (Малкият Буда, Последно танго 8 Париж) 


Новият филм на Бертолучи. Име, задействащо поне две ясни асоциации. Първо, плова е геният на предизвикателните ленти със сюжетна и образна многопластовост; Второ 
- същият онзи, който намаза задника на Мария Шнайдър с масло за едно незабравимо анално проникване В Последно танго 8 Париж и ни показа циците на Лив Тайлър В От- 
Коадната Красота. Мечтателите в носталгичен филм със силна автобиографична опсянка поради личните участия на Бертолучи В парижките размирици от 1968 г., явяващи 
се напрапчив фон на перверзната му любовна драма. Сюжет е Вдълбан някъде отвъд спаващото на екрана, В неясни и често твърде интимни идеи и послания. Става ду- 
ма за странната дружба между разюздани французи - брат и сестра - и оборкания им американски гост В една едномесечна оргия, плъзгаща се опасно близо до ръба на здра- 
Вия разум с безумни игри (сестрата Към брата: не позна Кой е филмът, Който ти разигравах - искам да мастурбираш пред нас), самоцелна ексцентричност, еротични сце- 
ни, преминаващи границите на добрия Вкус и толкова блестящо написан диалог, че започваш да се чудиш дали е Възможно Мечтателите наистина да дели едни и същи екра- 
ни с Жената-Котка и Забравените. Филмът се запечатва В съзнанието с едри планове на полови органи и със смазващата Вербална престрелка по Време на семейната Ввече- 
ря В началото. 

Във Всеки случай, единствената лента на сезона, Която успява да предизвика Каквито и да е емоции. Не в малко. 


има Първоначално за ролята на Матю е кастнат Джейк Гиленхаал, Който обаче се опказва В последния момент, шокиран от идеята да си размаха мъжкото достойнство В 
едър план на екран. 


теКсасКо Клане 


Дори подъл луфт 8 общата ти Култура да те държи Вспрани оп информацията, че Тпе Техаз Спатзаи Маззасге в най-д06- 
рият черно-бял хорър след Психо на Хичкок, простичкият факт, че през 2003 година никой не би си Кръстил филма Тексаско 
Клане с Бензинов Трион може да те наведе на мисълта, че това Всъщност е римейк. При пова - според някоц хора - твърде 
добър. Историята е очароваплелно простичКа и инспирирана от някакъв реално съществувал плексаски психопат. В забутано- 
то южняшко градче Живее наднормен изрод с прякор Ледърфейс, чишто основни фешън аксесоари са прионът ог заглавието 
и богат набор маски от човешка Кожа. Съвсем логично, любимите му занимания се ограничават В рязането и дрането на слу- 
чайни туристи. Нещо, 8 Което - някак невинно и по дегски - е успял да увлече цялото си мащабно семейство. Пегл хлапета, 
запътшли се за концерт 8 Мексико, минават през териториите му. И болшинството от тях там си остават. Филмът от 
своя страна започва Като най-директния и откровен хорър В последните години (Ледърфейс оппрязва Крака на един от глав- 
ншпе герои, след Което го окачва на Кука и с щастливо изражение Втрива сол В раната; Джесика Бийл се опитва да намеспи 
омазания Катетър на инвалид, опитващ се да се изкатери В Количката си; Камерата минава през дупката В главата на сам- 
оубилата се В самото начало Лоурън ДЖърман), но човек остава с впечатлението, че след средата продуцентите са Видели 
готовия материал, спреснали са се, че подобна лента може да не се лансира пред масовата публика и са се скарали на режи- 
сьора. В резултат до Края Тексаско Клане го избива на тийн флик, Камерата плахо се извръща настрани при сцени с убийства, 
но за смеглка на това се фокусира върху удобно намокреното от спонтанно завалялия сожа деколте на същата тази Джеси- 
Ка Би. Твърде, твърде жалко. 


има Резачката във филма е Хускварна, модел 359, Както Всеки запален дървосекач с радост би споделш с теб. В Тексас през 
1973 година определено не е имало такива. 


забравените 


Първото Впечатление, Което оставя Забравените е, че след Мементо В Холивуд се опитват да направят пприлър на базата на Всяко 
малко по-екзотично ментално оглклонение. В случая - спрадаща майка, оплакваща Вече цяла година изгубения си син, бива информирана 
от личния си психиатър, че Всъщност няма особени поводи за сплрадание, защото реално никога не е шмала син, а споменшпе 0 се фъл- 
Жат на факта, че в луда. Обещанието за малък, но забавен параноичен трилър бива попарено едва двадесетина минути по-Късно оп ед- 
на безумна конспирация, съчетала В себе си бест-оф на Досиетата Х, Зоната на здрача, Може би са те и Докторе, защо. Някоде около 
първата развръзка ингелигентността ти на зрител Вече започва плахо да пе подръпва за ръкава, опитвайки се да привлече Внимание- 
то ти Към умиротворяващо зелената пабелка с надпис „ЕХП“, а Когато избрани представители на Каста се Впуснат 8 аркаден бънджи- 
дЖъмпинг Към небесата, същата Вече се е Вкопчила отчаяно В Крачола на панталона ти и пищи на умряло. Ако поради някакви мазохи- 
спични причини решиш да изпторпиш Забравените до самия му финал, за да Видиш докъде могат да стигнат тези хора В малоумието 
си, ще получиш подобаващия отговор - да, приятелю, точно до там. След това можеш нежно да Вдигнеш трупчего на скоропостижно 
споминалата се интелигентност на зрител, да я погребеш под някой люляк и да отидеш да гледаш Жената Котка. То Какво и друго ти 
остава... 


има Всички персонажи са облечени В черно чак до Края на филма. 
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хрониките на РидиК 


участват Вин Дийзъл, Танди Нютон, ДЖуди Денч, Алекса Давалос, Колм Фиори 
режисьор Дейвид Туохи (Пълен мрак, Ве/ои/) 


Режисьорът Дейвид Туохи успя да удари изненадващ дЖакпот със спретнатия си сай-фай трилър Пълен мрак, чийто минимали- 
стичен бюджет принуждаваше Вин Дийзъл да избива някакви особено грозни пришълци В условията от заглавието. С други думи 
- от екшъна не се Виждаше особено много, ефектите бяха правени на принципа „знам че е гумен макет, ама на тъмно може и да 
не личи особено“, а страховитата по идея пгомница по някое Време те подтикваше да си придърпаш едно одеалце и да дремнеш, 
преди гадовете пак да са запалили лампите В салона. Джакпотот В случая се Казваше Вин Дийзъл, чийто герой Ридик успява да 
бъде анти по един невероятно КулгоВ начин с голата си тиква, чудовищните си бицепси, свелещите си В мрака очи и склонност- 
та си Ком Кратки, но запомнящи се реплики. От Хрониките, да ти Кажа честно, не очаквах нищо повече от малко по-свептъл по- 
600 над хуманоидните на Вид Некромангъри, Видени В прейлъра. А той, пустият му Туохи, взе, че ме изненада твърде приятно. 
Като същевременно ме Вбеси зверски. Защото, ако погледнеш отвъд мускулатурата на Ридик, задължителните Кадансови схват- 
Ккии щедрите заемки от ДЮн и Звездни войни, набиВащи се на очи В първия момент, може биш ти ще осъзнаеш, че ако пози филм 
не беше толкова зловещо обезобразен на ниво сценарий, успяваше да следва една малко по-стройна сюжеглна концепция и показ- 
Ваше някаква логическа Връзка между огделните си сцени, би могъл да бъде наистина Велик. Ама наистина. Да поразбуди изпад- 
налия В летаргия поне д0 излизането на Отмъщението на Ситите (честно, Кажи ми Кой идиотски преводач ми дава В ръчиците 
подобни мощни предпоставки за глупави игри на думи В ревюто?!) фантастичен жанр. В Хрониките на РидиК има някакъв тотал- 
но неоползотворен енергиен заряд, Какъвто са0 фа Киното не е Виждало от години. Нещо, Което се плъзва опасно близо д0 въ- 
зможността да те накара да повярваш В спаващото на екрана, да се поптопиш В експравагантната и мрачна Вселена - плакава, 
каквато не сме Виждали от споменатия Дюн. Да ревнеш с пълно гърло Ком Ридик „давай, пич, наритай шибаните Некромангъри“. 
Опасно близо. Оспавяйки ни само полъх от нереализирани обещания. 

Това, което без съмнение получаваш, е един още по-Кулпов, но доста по-малко анти Вин Дийзъл, обилно оползотворен за Визуал- 
ни ефекти бюджет, гениални Като Визия бапалии, страхотна сай фай апимосфера и някои наистина гениални попадения на ниво 
декори. Както и една просто нечовешка сцена с пръгващия за ниКоде под смъртоносните слънчеви лъчи фюрианец. 

И честно Казано, искрено се надявам е да има Пълен мрак 3, Хрониките на Ридик 2 или Както там ще се казва продължението. За- 
щото пози пич определено се движи В правилната посока. 


Въпросът на 
Съни Филмс 


В Каква последователност се подреж- 
дат пруте филма за едробицепстия ре- 
цидивист Ридик - Пак Елу, СРголк/!ез 
о Вюакк и Рисй Васк? 


ма Вин Дийзъл твърдо заявил, че именно Джуди Денч прябва да играе Ейриън, погрижшл се лично да я убеди да приеме ролята и 
по Време на снимките Всеки ден обсипвал съблекалнята 0 с цвегя. Фенщина, Какво да я правиш... 
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: хогКкзпор препоръчва 


електронна музика 

Зипо Ввастог Габи! 

ипо отново са тук, за да ни поднесат най-зверсКката мешавица, Която са забърквали 
до момента. Транс-мастърите отново показват невероятни умения Като умело мик- 
сВаг Класическа музика с електронен сауна, етно Вокали с Китарни рифове и КакВи ли 
още не невероятни Калабалъци, носещи марката )ипо Квастог. В албума ще чуете и пре- 
работена Версия на Мопа за Оуегдпуе оп саундтрака Матрицата Презареждане, Която 
за съжаление почти не се различава от оригинала. И може би това е най-големия про- 
блем на Габипт - по0 е просто старата песен на нов глас. За новаците - неверояпни, 
за останалите - просто „ипо... Още ме е яд, че пропуснах ОНОВА паргш! 


тежка музика 

Ваття!ет Яе/5е Ве!5е 

При Все скандалния порви сингъл Ме Тей, с прилежащия му груб и суров сауна, но- 
Вият албум на немските изверги, Яе/ве Ве/5е, В Крайна сметка се оказа изключително 
лек, приятен и Комерсиален. Така де - по-Комерсиален от обикновено. Във Всеки слу- 
чай Внимателно подредената и дозирана скандалност и агресивност, съчетани със 
закономерно перфектния сауна радват по онзи обичаен рамщайнски начин, Който ги 
превърна В звезди. А заглавното парче, пародийното Мозкаи, споменатият Мет Тей, 
хитът Атепка и Могдепз!ет са си зверски добри песни, откъдето и да ги погледнеш. 


поп музика 

Оама Воуле Оатопо Оод5 /ЗО# Аппмегвагу Еййгоп) 

Замислен Като Концептуален албум, базиран Върху „1984“ на Джораж Оруел, Оатопа 0од5 еволюира В поред- 
ния параноично-футуристичен Кошмар на Бауи. Който - благодарение на това Юбилейно издание можем да 

+ го Видим и оценим съвсем ясно - винаги е успявал да изпревари Времето си. Преиздаденият албум, освен 
надлежно ремастерирания сауна, съдържа Втори диск с допълнителен маглериал - песни, предвидени за мЮ- 
зикъла 1984 (1984/0ой0, Айетайуе Сапааа!е и одо), Кавър на Сгомип" Цр на Брус Спрингспийн и новия Вари- 
ант на Вебе! Яебе!, записан за саундтрака на Ангелите на Чарли 2. 


саунцтрак 

Тпе УШаце 057 

Бошяянтният филмов Композитор 
кален шедьовър, Който определено заслужава Внимание. При все че саундтракът на Селото н 
прилежащата му филмова визия. Музиката е част от сценария на филма, плътно интегрирана В Концепцията му, на моменти 
казваща много повече за страха и изолацията, отколкото е написал Шаямалан. Лишен ог натрапчивата помпозност на оп- 
зелни запомнящи се теми, този 05Т е музикален поток, отнасящ съзнанието пи някъде далеч опвъд ежедневните грижи. 


Струва си. 


Джеймс Нютън Хауърд (Шесто чувство, Следите, Идалго) създава поредния си малък музи- 
а моменти е малко странен без 


класация « 


Благодарение на социологическо проучване, с чиято мащабност се гордеем, В редакцията на батегв" И/огкзпор най-сетне получих- 
ме адекватен отговор на Въпроса „Какво слуша българинът“. За нас е чест да ви представим В една подтискащо безпристрасти, 
класация най-адекватният музикален портрет на нацията ни Към днешна дата. 


Ооп Отаг - Оа/е Поп Оа!е Стогдоз Магопакв - МКойпа 

Вгипеу дреагв - Му Ргегодайуе 

0 2опе - Оезоге Тпе Зсогро 8 Сатваз Ваойго Ед! 
Ммпа Зку Е Чабва - Моие Уоиг Войу Мат 

0) Пагкгопе - Вгобготег 15 ас та Уои 


0 2опе - Огадозва Оп Те! 


С1огдоз Магопакв - То Сисс! Еогета 
Еттет - /и5 Гозе Е Сеап 

Зегото Ое! Во - Рагагааг 

Преслава - Нямаш сърце 

0 Хопе - Оезоге Тпе 

Нина Николина - Не Мога (гао/о Еой) 


ноВини 


Новият Клип на Вечния чаровник Мерилин 
Менсън /5/А/МТ, Включен Като бонус Към 
ОМО изданието на сборния му албум 1е5! 
Ие Еогде!, спонтанно успя да изстреля 
представите ни за скандалност до съвсем 
нови Висоти. Вземете промишлени Количе- 
ства наркотици (часгл ог глях надлежно 
посипани Върху любимата библия на Мери- 
лин), прибавете доволни Количества Кръв, 
мазохистични прояви на самонараняване, 
групово надрусване, мастурбация и инжек- 
пране на произведената сперма, тройка 
от шведски тип и малко педерастия за 
прувкус. На фона на Всичко това Менсън 
се дере неебателно „1 доп? саге П уоиг мопа 
15 епепа Тодау | мазп1 пуйед 1п # апумау“. 
Очарователното Клипче е режисирано оп 
Еоща Ароженто, скандалната дъщеричка 
на шпалианския хорър гений Дарио Арожен- 
то, Която дори се е ВКлючшла В екранната 
оргия. Припомняме учтиво, че В /5/А/МТ 
госпожица Ароженто и Менсън рабопяп 
заедно за Впори пореден пот след уча- 
стието на антухриста-суперзвезда във 
филма 0 Тпе Неап /5 Оесей и! Абоуе А! 
98. 


В.Е.М. показаха колко са бесни от преизби- 
рането на Джордж Буш на първия си сле- 
дизборен Концерт на четвърти ноември. 
ЗВездите подкрепяха отКрито демократа 
Джон Кери и промениха локациите ог на- 
стоящото си турне, за да могат да сви- 
рят на Медисън Скувър Гардън, В щата, 
отдал най-много гласове за Кери. Бандата 
откри демонстративно с #5 Те Епа 07 
Тпе И/ола Аз //е Клои Е (Апа ! Еве! Епе), 
парче Което не е изполнявала доста от- 
давна и продължи с подбрани песни на по- 
литуческа тематика В доста по-различен 
от обявения сет-лист (Епа/ 9иаи,, Тпе 
Оштегв, | Иатед То Ве Игопд, /есоте 
То Те Оссирайоп, Сиуапода, Ведт Тпе Ве- 
дт). Фронтменът Майкъл Стайп не е Ка- 
зал почти нищо по Време на шоуто. По 
собствените му думи е бил толкова разо- 
чарован, че е оставил музиката да говори 
от негово име. 


анкет 


Шрайк от сагата за Хипврион на Дан Си- 
мънс. Защото е абсурден герой, а Живо- 
тът, който живеем е абсурден, пък и на 
мен постоянно ми се случват разни а6- 
сурдни неща. Той е КолКото опприцате- 
лен, толкова и положителен персонаж и 
през цялата Книга се Води за супер отри- 
цателен герой, но В Края се оказва, че 
има и своята положителна страна. Това 
много ме Впечатли и за това се иденти- 
фицирам с него. Но аз съм малко по-поло- 
Жителен герой В живота. 


Ми от игра нямам. Но оп филм имам. Оня...  Румборак, бате. С него се идентифици- 
От Варкрафт, Не, не - оп Лорд ъв дъ рингс > рам. 

лошият. Не му знам точно шмето, съм му 
го забравил... Дето му зшмат пръстена и 
накрая умира. 


С героинята на Ума Търман от Убий Бил. 
Защото има много хора, Които бих исКа- 
ла да заколя със самурайски меч. 


и с уд чи 


Той не е баш злодей, де. Идентифицирам 


се с Лари Лафър. Той Владее просто. Но- 
мер едно е Във Всяко едно оплношение. 
Ама имам повече Коса, той е по-пле- 
ши... 


С Дарт Вейдър. Това ми дойде първо на 
ум. 


Ми аз съм толкова положителен човек, не 
знам... Само с добри хора се идентифици- 
рам. 


Уф, ти си по филмите, напомни за някой 
филм... И лшпературен може, Казваш... Вел- 
ма, точно така. Оп романите на Чандлър. 
ПроститутКагла. С нея се идентифицирам. 


Николай, 22 години: 

Бе, не ща със злодеи да се иденлифици- 
рам. Тъпо е някакво. С Гуфи се иденглифи- 
цирам. Не, с Астерикс! Това ми е люби- 
мият герой. 


С лошата мацка от Сгоипо Сото! 2. 


Ошлип Марлоу ми е нао-любшмият ак- 
тьор. Иначе от игрите - Лари. Днеска 
играх на тоа. 


отиВопоставяне 


: за и против проституцията 


Живеем В Консуматорско общество, Къ- 
дето Клиентът е Бог. Аз съм Клиентът. 
Аз съм Божеството. 

Искам да отида В Била и да си Купя два 
пакета Кренвирши Браво с топено сире- 
не, една Кофичка Данон с мюсли и порция 
анален секс. 

Искам да вляза В гетбеге-то и от Кате- 
горията „секс артикули“ да си поръчам 
две разгонени блондинки. 

Този текст е реквиемът на мъргвата 
невинност. На Времената, Когато за е9- 
но опдавна погребано В пръстта на щи- 
низма хлапе лицата, шмената, усмивки- 
те и целувките имаха значение. Когато 
приносителки на интересуващите ни 
първични и Вторични полови белези полу- 
чаваха цвегя, нежност, бонбони и 06- 
ещания за Вечна любов. 

Просгутутката символизира едно, или 
по-скоро няколко, пълни завъртания на 
Колелото на епохите. Предсгавителка- 
та на най-древната професия се оказва 
апотеозът на хладното и отчуждено съ- 
Временно общество, Където сексът е 
точно толкова доспъпен и евглин, Колко- 
то кабелният интернет. 

Ловът Вече се пракгикува само заради 
тръпката и адреналиновия прилив, стига 
да шмаш нужда от подобни неща. Защо- 
то дувечот е надлежно гппранжиран и 
замразен (и на пова място мепафората 
наистина удря бингото на сглудените 
делови Взаимоотношения Клиент-про- 
ститутка) на най-близкия рафт. 

И тук не говорим дали Всичко това е ху- 
баво или лошо. Просто излагам факти- 
те. През 21 Век простшпутките просто 
трябва да бъдат там, очакващи те с 
отворени Крака и фалшива усмивка, на 
два Клика разстояние от теб, В Края на 
необятната житейска търсачка. 

Това, за което ще си говорим по-долу са 
погленциалните ползи оп явлението 
„проституция“. 


Времето е пари 


Нека се разберем от самото начало. Ка- 
то си говорим за проститутки автома- 
тично узключваме от уравнението 
промоционалните мургави Жрици, Кошто 
срещу лев и петдесет пи осигуряват 
десетина минути съмнително удовол- 
ствие, усещането, че си завирал мъжко- 
то си достойнство Във физиологичния 
еквивалент на Пещерата на буболечките 


от едноименния архаичния азиатски хо- 
ръри- В най-лошия случай - спешна нуж- 
да от лечение с антибиотици. Ти за лев 
и петдесет и Кремвирши няма да посме- 
еш да си Купиш, нали. Та изключвайки 
Крайните магистрални оферти, наличие- 
то на просгштутки се явява едно от 
най-адекватните явления В забързания 
ниц динамичен свят. Факт е, че ловната 
плръпка на огнения флирт е осмусляла не- 
малка част оп дните и нощите ни, но 
нека погледнем стремштелно препуска- 
щия Календар В очите. Времената на 
ежевечершните дискотечни мероприя- 
тия и мащабните запои отдавна са оп- 
минали. И сега, Когато 8 пепток вечер се- 
дим пред бара с чаша голям Джак, почи- 
Вайки си след глежката работна седмица 
понякога ни се иска да сме сигурни, че 
можем да оппуснем уморената си от 
пусане и редактиране на глупости блан 
Върху нежно Женско коляно. Без преди 
това да сме балансирали по бръснача на 
ухажването, без да сме говорили глупо- 
сти за слънца, Луни и звезди. Без да се 
протесняваме дали няма ба се побхлъ- 
знем някъде по спиралата на свалката, 
рискувайки да оспанем насаме с Джакза. 
Просто да огпуснем ръка Върху нежно- 
то коляно, Коего по-късно същата вечер 
ще бъде леко ожулено В мокепа, наред с 
още едно Коляно и две длани. Дори и Въ- 
просното Коляно и прилежащите му ча- 
сти да ни струва пегдесет лева. 


за простштутката... 


Проститутката е сигурност. Сигур- 
ността, че ще можеш да чукаш, Колкото 
и да остарееш, Колкото и да наполнееш, 
Колкото и да погрознееш. Каквото и да 
ти се случи. Сигурността, че мощният 
ти полов нагон винаги ще бъде задоволя- 
Ван редовно, чак до постморталната ти 
ерекция. благодарение на магическото 
синьо хапче, с екстракти от Жълп Кан- 
тарьон и някоя Жрица на споделената 
нежност. Всичко, което се исКа от теб 
е да си подсигуриш материално благосъ- 
стояние, огп Коепо Винаги при нужда 
Проспитугката е избор. Сам схващаш, 
че принципът Адаме, избери си жена, е 
родил Въпросната най-древна професия, 
една змия, една ябълка и едно прогонване 
по-късно. Който плаща, по0 поръчва му- 
зиката, нали знаеш. Духовата музика... 
ПроспитутКата е сшмвол на умората. 
Дявол да го вземе, жестоките социоло- 


гически проучвания подло ни напяквап, 
че основните Клиенти на Жриците са мъ- 
же над 40-те, на Които отдавна шм лип- 
сва ентусиазмът, че и Времето, за една 
хубава Кръшна сВалка. Аз обобрявам съ- 
щеспвуването на проститутки със съ- 
щата сграст, с Която Внасям редовно 
Вноските за пенсионното си осигурява- 
не. Искам да си подсигуря старините, В 
Края на Крашщапа. 

Проститутката е един оп последните 
бастиони на изтиучащото В Канала на 
разлигавеното съвременно общество 
мъжко самолюбие. За добро или лошо 
единственият шанс на огромна часпо оп 
човечеството, В чиято полова паспорт- 
на графа стоиш доброто старо М, да рев- 
нат изконното „Лягай и си разпваряй 
Краката“ струва пари. Тъжно, но факт. 


„с любов 


ПроститутКата е стока. Ъпгрейдната 
до неузнаваемост чекия. Сексуално раз- 
нообразие без прилежащите усложнения. 
Просплитуткагта е основен защитник на 
семейните ценности. Изобщо не се ше- 
гувам. Каквото и да пи обяснява попен- 
циалното нежно създание, надвесило гла- 
Ва над рамото ти, докато чепеш пози 
текст, Верижното чукане е закодирано 
дълбоко В спиралите на ДНК-то ти. И за 
Каквато и любов и обвързаност да си г0- 
Ворим, гли не можеш да го изкорениш от 
там. На мъжът му се чука посплоянно, 
защото Майката прироца го е натовари- 
ла с нелеката задача да излее семето си 
8 максимален брой самки. Оп своя спра- 
на на Въпросните самки шм се чука ак- 
пувно около пет дни В месеца, покрай пе- 
риода на овулация. Рано шли Косно това 
злостно междуполово разминаване, се 
сблъсква челно с моногамните идеи от 
нашите географски ширини, от Което 
произтичат закономерни изневери. И 
тук пламва Въпросът дали следвайки и3- 
Вивките на ДНК-то си ще заложиш по- 
тенциалното си семейно огнище със слу- 
чайни и най-Вероятно недисКретни жени, 
Водещи със себе си потенциален риск оп 
разкриване на малките ти мръсни пай- 
ни, оплитане В мрежа от любовници или 
- не дай боже - забременяване. Или пък 
Кротко ще се разходиш до най-близката 
стоянка и ще измамиш подло развратно- 
то си ДНК с овуцифрена сума В нови бъл- 
гарски лева? 


шмаш Крава пиеш... 


от мъка 
Хайде да си поговорим и В метафори. 


Един мъж - да го наречем А - отива под- 
свирквайки си 00 най-близкия супермар- 
Кет, оглежда Критично рафта, избира си 
КофичКа Кисело мляко с горски плодове, 
Купува си го и го изяжда с чувство на 
добре изпълнен стомашно-чревен дълг. 
Втори мъж - той пък ще еВ - Воден от 
еквивалентен Киселомлечен Копнеж и мъ- 
дроспта на старата поговорка оглива 
на пазара и си Купува Крава. Сковава 0 са- 
моспоятелно отделение В обора. Инве- 
стира В медицински грижи и фураж, и3- 
Вежда я на паша, грижи се за нея. СВиква 
търпеливо с Капризите 0, Капо примерно 
категорични опКази да боде издоена, Ко- 
гато я боли главичката. По някое Време 
Все пак успява да набара заветнопо Ви- 
ме и да инкасира съдържанието му В ня- 
Коя Кофа. Следва заквасване и - ако иска- 
ме да бъдем до Край стриктни В еквива- 
лентността на сравненията - разхоака 
до най-близката гора, за да може 8 ново- 
придобитото Кисело мляко да бъдат на- 
пъпКани ягодки и боровинки. 

Нека погледнем нещата реално - ако си 
говорим само за крайния хранителен про- 
дукп, изключвайки от уравнението Всич- 
Ки потенциални животноВъдски страспли 
- можеш доста лесно да прецениш Кой е 
по на далавера. Любовта Ком Кравите си 
е любоВ Към Кравите. Но млякото, чове- 
че - то си те чака там, на рафта. 


Къде минава 
границата... 


„Всъщност. Каква е разликата между 
Кака Яна, Която пи духа зад павилионите 
на Орлов мост за пет лева и Кака Жана, 
Която пи духа ежедневно, защото си 0 
Купи ново Волво? От една Конкрегна 
гледна точка всеки, Който Взима пари, за 
да направи нещо против своите разбира- 
ния е проститутка. И В пози ред на ми- 
сли, скъпи мой приятелю - до Каква спе- 
пен дВамата с теб наистина вярваме В 
нещата, Кошто изписваме Върху тези 
оВе приятно Високо хонорувани спрани- 
ци? 


- Впаке 


Живеем В Консуматорско общество, Къ- 
дето Клиентът НЕ Е бог! Клиенпът все- 
Ки го работи. Затова днес Купуваме Да- 
нон, Вмесго натурално Кисело мляко на- 
пример. Обратното твърдение просто е 
стръвта, на Която се очаква да Клъвнат 
шараните. На Клиента обаче му е прият- 
но да си го мисли. И на мен ми е прият- 
но, и Кво от тва? Виж парите СА бог! 
Само че говорим за Пари, Копеле, за 90- 
статъчно голяма Купчина. Такава, Каква- 
то наистина ще те превърне В бог. 
Именно поради тази причина, приятелю, 
ти не можеш да влезеш В Била, да прере- 
диш опашката и да си поръчаш анален 
секс - артиКулът липсва В ценоразписа и 
складовите разписКи. Но някои го могат, 
ш познай - ще го получат от същата 
продавачка, подала пи преди малко Крен- 
Виршите. Обзалагам се, че дори ще го 
получат Веднага, ако пошсКат. На пода, 
на колене и лакти, пред спъписаните по- 
гледи на посетителите. Защото могат 
да посглавят. Върху пезгяха по една, или 
98, или три, или Колкото трябва пплъ- 
сти пачки за Всеки сантиметър, с Който 
тя се смъква надолу... 

Но това няма Връзка с настоящия ни 
спор, нали... Или шма? Защото В онзи 
миг ще станеш свидетел на прансфор- 
мацията на едно човешко същество В 
просглипуглка. 

И ето как пози текст също се превръ- 
ща В реквием, но на една друга мъртва 
невинност. 

Проститутките умират, ман - с Всеки 
нов пласък, превъртащ В брояча на 
мозъКа им следващата цифра. С Всяка 
глотка Въздух поета през накъсаните, 
фалшиви стенания и с Всяка глътка, Коя- 
то не е Въздух. Твърде аркадно ми звучи 
изразът „продават пвлата си“ - под- 
сказва Високата спепен на инперактив- 
ност, но нищо за случващото се В дъл- 
бочина - там, Кодето Вехне Коренът на 
духовното аз и на самоуважението. 


пари за Време 


Отвори дума за проституцията В Ком- 
пания и засичай Време. Давам 2 минути, 
преди някой да хвърли В ефир прослову- 
тото „ми то и иначе си плащаш“. Добре 
бе Архимеде, дай да направим една про- 
стичка сметка тогава. Стандартната, 
средностатистическа тарифа за едно 
нелошо парче, Ком днешна дата движи 
между 50 и 100 лева на час, щом държиш 
да изключим от уравнението магисппрал- 
ките и аналогичните им септични ями, 
разглъпкващи евтин илиенсКи чепик око- 
ло „Лъвов“. На мъжът, Казваш, му се чу- 
кало постоянно. Е, да речем, че няма пъл- 
но щастие и ще разредим малко полова- 
та програма. На Колко? Десет дни В ме- 


сеца? Седем? Нека я Караме малко по- 
скромно, ще предположим един час на 
ден. Между 350 и ТК Конвертируеми бъл- 
гарски левчета ще изтекат В Канала на 
отходните ти жиВвотинсКи унстинкти, 
приятелю, ако разчиташ простшпуция- 
та да ти ги задоволява? Не е евглина лю- 
бовта по часовник. ЧуВаш ли Вече Как 
тракат стрелките? Нека ги завъртим и 
да надникнем В едно бъдеще, В Което 06- 
ществото е Казало своето официално 
„да“ на проституцията и пя си е „В реда 
на нещата“, една от многото професии. 
И друг пот сме говорили, знаеш мнение- 
то ми - за мен нагонът, духовното и ин- 
телектуалното привличане са прите 
градивни съставки В Кокпейла на любов- 
та, Като приоритетен е именно наго- 
нът. И не, на него нищо не прябва да му 
се поднася наготово! В никакъв случай, 
дори напротив - той ппрябва да си оста- 
не Колкото може по-нагнетен, пърсещ, 
опипващ, лаком. ВлюбВването е физически 
акт, няма никакво съмнение - независи- 
мо дали Вярваш или отричаш, това е 
факт. И В основата му седи пърсещият 
да утоли глада си нагон. Едва после идва 
опознаването и по-дълбоките чувства, 
но исКрата, пожара, апокалипсисът на 
страстта е Винаги проекция на нагона. 
Леснодосптъпният секс е пова, Което с 
лекота би го изхвърлшо от формулата 
на любовта, разбивайки я на парчета. 
Надлежно опакованият В цифри секс губи 
от тайнството си, превръща се В еле- 
ментарна финансова операция и препра- 
ща нагона Ком спудената деловитост 
на покупко-продажбапа. Много си прав - 
разрастването на феномена Проститу- 
ция би простреляло В сърцето ловеца 
8ъ8 Всеки от нас. Аз обаче не намирам 
това за гполкова безобидно, защото е 
част от мъжката ни същност, при по- 
Ва - фундаментална част. Мързеливият 
хъв е жалка глеока, Копеле. Последствия- 
та от твоето небрежно заявено днес 
„За“, утре могат да се превърнат В не- 
що много повече от инпуштивна защи- 
та на явление, Което те идеално успрой- 
Ва за онште извън пегте овулационни, 
ши защото логично се налага изводът, 
че щом съществува от древността, по 
презумпция му се полага право на съще- 
ствуване и В условията на демокрация. 
Може да ти прозвучи смешно, но начало- 
то на мегпаморфозата ни 8 безстраст- 
ни роботи ще започне още утре, ако 
Всички се събудим единодушни за нужаа- 
та от по-пряка и масова интеграция на 
проституцията В обществопо. 

Позицията „Против“ е принципна! Няма 


никакво значение дали Жриците доприна- 
сят с нещо шли не; без значение е и дали 
отхвърлянето им Като закономерен еле- 
мент от черно-бялата същност на све- 
та, 8 който живеем е правилно или не, 
както и дали ппова ще доведе до изчезва- 
нето им ши не. Ще повторя: позицията 
„Против“ е принципна! Защото падането 
на съпротивата е първата Крачка Ком 
апатията и Ком механизирането на чо0- 
Вешките Взаимоотношения. 


“Къде останаха добрите 


стари Времена на 
щедрите Курви? 


„.. Воздъхвам с носталгия. Ами комерсиа- 
лизираха се, превърнаха се В пресметли- 
Ви проститутки. Това, за Което сега си 
плащаш, навремето го получаваше 0а- 
ром, че даже можеше да съзреш и благо- 
дарност В очите отсреща. Курвата мо- 
жеше да я чуКаш пака, Както сега чукаш 
проспитутката - според настроение- 
то. Можеше да я потърсиш за същото, 
заради Което сега търсиш платения секс 
- Възможността да освободиш напреже- 
нието В тестисите си без ангажименти 
и необходимост да обходиш преди това 
Млечния път с нея. И слоновете, Кошто 
щеше да чуеш нямаше да са просто за- 
дължшпелната част от декора на услуга- 
та. 

Знаеш ли Какво... защо просто не спрем 
да си говорим глупости? Не ни е пробле- 
мът 8 осигуряването на секс - нито на 
теб, нито на мен. Във Времето, 8 Което 
живеем е по-трудно да оспанеш на сухо, 
защото Влажнште погледи буквално те 
спъват по улицата. Запова да зарежем 
за малко демагогията и да погледнем не- 
щата В очите - нужда от проститутки 
шмат само най-оКаяните нещастници. 
Корените на проституцията, Както и на 
Всяко друго нещо, са Впити не В пресла- 
гането, а В търсенето. Трябва ли па се- 
дим тук и да пердашим интелектуални 
чекии В опит да си го надървим повече и 
да докажем на Кой му е по-голям - и то, 
заради онази част от мъжката попула- 
ция на планетата, Която е предпочела 
Вместо да се развива В среда на Конку- 
рентност да деградира В условията на... 
как го нарече пи - „сигурност“, и Която 
при други обстоятелства, просто би би- 
ла изхвърлена зао борда от законите на 
джунглата и естествения подбор - Вме- 
сто да се настаним удобно Във фопьой- 
лите с чаша В ръка, да си изкъртшм ти- 
Квите юнашки и по някое Време да си 


протиВопоставян 


Викнем някоя и друга проститу... Опаа, 
гафче. Добре, братле. След Като сме ях- 
нали Вълната на отКровеността, ще ти 
призная, че смисъл от проституцията 
Виждам единствено под формата на 
удобство и забавление. И сценарият, при 
Който с няколко другарчета си се дока- 
рал до фазата на лудориите, а единстве- 
ното Което липсва, за да придаде КултовВ. 
оттенък на Купона, са няКолКо палави 
нежни създания, е сред малкото оправаа- 
Ващи съществуването на проститутки, 
Няма да спорим, по Въпроса, че да пръг- 
неш тепърва да търсиш отзивчиви дами 
е леко, ъъъ... непрактично? 


Къде се преминава 


границата наистина? 


Преминава се Когато проститутка е 
майка ти или сестра ти, например. Тога- 
Ва „за“ и „против“ навлизат 8 един друг, 
личен Коловоз и нещата стават различ- 
ни, нали? Минава, Когато прогливнякът 
съсед, с преливащ над ръба на панталона 
търбух, лекьосан Колхознически поглник, 
уригващ се Кисело на бира и пребиващ 
през Вечер Жена си, се ползва от - Както 
Казваш ти - сигурността да отиде 90 
близкия бардак със 100-те Кунта, задиг- 
нати от поргмонето на благоверната и 
да Клати сестра ти 8 рамките на час, 
същевременно олигавяйки я цялата, с 
подличкото дребно задоволство, че по- 
сле ще мине пежкарскКи покрай теб и ще 
ти намигне мръснишКи. Минава, Когато 
млади момичета биват принуждавани 
насшстВено да проституират зад гра- 
ница. Когато заради перверзни страсти, 
на Клиентът му се осигуряват непълно- 
летни деца... 
Проституцията, приятелю мой, има д0- 
ски много грозни физиономии, межау Ко- 
ито еи фактът, че много често Върви 
ръка за ръка с дрогата. 
И не знам за теб, но 43 лично, Вярвам 
ВъВ Всяка една дума, Която изписах В то- 
зи Версус.., 


- Егеетап 


любимите ни Компютърни герои попадат В 
света на Властелинът на пръстените 


РАЗИЕЛ ОТ |ЕВАСУ ОЕ КАТМ 


Разиел изскача оп неопределено бъдеще 
насред Съвета на Елронд, Крещейки че 
иска отговори. 

В момента, 8 който тръгват да про- 
шат пръстена, го обзема чувство на 
дисплиейсмънт. ОбВинява Всички присъ- 
стващи, че плетат Конспирации срещу 
него и си тръгва обидено. Пътьом 
оглежда Всички Картини В дома на Ел- 
ронд, Коментирайки на глас Всяка една 
от тях поне по десетина минути, опи- 
твайки се да схване ролята на русите 
остроухи същества В испорията. След 
малко се Връща с нов рийвър, забучва го 
8 средата на масата с пръстена и след 
капо нищо не се случва, пита какво спла- 
Ва с отговорите му. Молят го да се при- 
съедини Към задругата. ОглКазва, защо- 
то си има свободна Воля. 

Подрежда блок-позел, за да задейспува 
моста на Хазао-дуум. Убива Балрога, за- 
щото му държи последното Кубче. Не- 
брежно ликвидира нЯКолКо орки и два 
трола. Умира и Влиза В спектръла. С а- 
дост установява, че проловете не съ- 
ществуват и В двете измерения. ИзяЖ- 
да малко смордящи на бира души на ожу- 
джета, от Което му се замайва В глава- 
та. Стига до ВисоКа бяла кула. Решава, 
че собственикът 0 е добър, защото по- 
стройката не изглежда Къръптната. 
Саруман му обяснява, че е негов съюзник 
и го праща да убие Арагорн. Разиел Казва, 
че няма да слуша глупостите му, защо- 
то си има свободна Воля. И Все пак ще го 
направи, защото на Съвета Арагорн е 
оставил у него впечатлението за аро- 
гантен пич, склонен да Коса Крила и па 
мята В бездни. 


Отива 8 Шлемово усое. Крепостта е 06- 
садена. Коли орки. Намира си сгленичка за 
Катерене и се Качва на Крепоста. Защит- 
ниците го уцелват с Камък по главата. 
Пава. Глайава се. Псува. Пак се Качва. На- 
мира Арагорн и му Казва, че ще го убие. 
Арагорн му обяснява с Кропък пон, че 
съдбата му е друга, подчерпавайки ду- 
мшпе си с обяснения за приземяваща се 
на ръбче монета. Разиел му Казва, че не 
му вярва, но Все пак няма да го убива за- 
сега. Иска отговори. Каквито и ба е. Дра- 
горн се опитва да се отърве оп него, 
препращайки го Ком Мордор. 

Разиел опива В Мордор. Забучва дарк 
рийвъра В портите. Те не се отварят. 
Излизат му два трола. Убива ги. ОпКри- 
Ва заобиколен пот. В овижение убива ова- 
ма хобити и някакъв изрод, защото хел- 
тьът му е паднал. Наляга го ново чувство 
за дисплейсмънт. Решава, че пова е ня- 
Какъв подъл Капан на Арагорн и се закан- 
Ва са го убие следващия път Като го 
срещне. Намира пръстен на Верижка око- 
ло Врата на единия хобит. Присвива пе- 
апрално очи В Кът-сцена на прозрение, 
след Което гузно прирштва плелата 8 
близкия ров. Намира Корубана. Пита я 0а- 
ли не е братовческа на Зефон. След това 
запалва собствените 0 яйца ция замерва 
с пях докато умре. Удовлетворено Влиза 
8 Мордор. Трепе орки. Катери се по цен- 
тралната Кула. Рога безрезултатно ня- 
какво голямо око с файър рийвъра. Иска 
отговори. Пита защо този пилър е пол- 
Ккова черен и Короптнат. Окото не му 06- 
ръща Внимание. 

Разиел се ядосва, хвърля пръстена В ня- 
Каква лава и си тръгва. Зад него Всичко 
се срива В пламъци. Разиел Вече е убеден, 


че това е някакъв подъл Капан на Ара- 
горн. Намира го и се опитва да му изва- 
ди сърцето, защото то принадлежи на 
Янус. Арагорн се опитва да се измъкне, 
оправаавайки се, че сърцето си е негово. 
Тогава Разиел осмисля истинската си 
съдба и се самоубива ефектно, нанизвай- 
Ки се на Андурил. 


МАКС ПЕЙН ОТ... 
АМИ ОТ МАХ РАУМЕ 


Опира по един пистолет 8 главите на 
Кропко пушещите лулици Гандалф и Фро- 
до иги пита откъде са намерили дрога- 
та. Обяснява, че жена му е била убита 
заради разкритие огносно графика на 
пушшист и В момента девеглима черни 
конника го гонят, за да го очиспят. Ган- 
далф го успокоява, че Конниците не го- 
нят него. Но ако държи да го подгонят 
може да му даде един пръстен. Макс Каз- 
Ва, че и без това няма какво да губи и 
Взима пръстена. Това опключва десет- 
минутен спомен за Венчалната халка на 
мъртвата му съпруга и той пича из- 
Вестно Време по Кървави дири, за да се 
измъкне от него. Гандалф му обяснява с 
хитра усмивка, че основен Виновник за 
целият наркотичен проблем В Средната 
земя е Саурон. 

Макс Кимва мрачно и тръгва Ком Мор- 
дор. В движение убива на Каданс петдесе- 
тина орки и десепина невинни на Вид хо- 
бити, защото знае, че В пази исплория 
невинни няма. По някое Време Към него се 
приближава помен сшует В елегантно 
прокъсан плащ на Армани. „Диърест 58 
ол май френдс“ Казва му фамилиарно с 
тежък руски акцент Кралят Назгул, след 


Дупе да ти е яко, Максш 


автор ЗпаКке 


Което премята ръка през рамото му ш 
обяснява Как точно да убие останалите 
му осем Колеги, за да може да осъще- 


стви оглмъщението си. 
Макс минава на скорост през Мория, Ко- 


дето изпрепва де-що шма гоблини В бу- 
лет тайм моуд. В единия ъгъл се е сгу- 
шило същество от сенки и пламъци, при- 
писнало Жално Към гордите си кубче от 
блок позел и мрънкащо, че повече не иска 
да си играе с такива Като него. 

Влиза 8 Логллориен. Поглежда В огледало- 
то на Галадриел, Където се сблосква с 
378-и епизод на Лордс енд Лейдис“, Кой- 
то проследява с интерес. Галадриел се 
опитва да го подкупи с подаръци. Той я 
застрелва, защото мрази Корумпирани 
ченгета. Стига до Шлемово усое, Където 
се Влюбва безпаметно в Еовин. По Време 
на обсадата той препе орки Във Вът- 
решния двор на Крепостта, докато гля го 
прикрива от стената с лък, снабден с 
оптически мерник. След Края на билката 
сънува Кошмар, В Който е женен за Урук 
Хай и бяга отчаяно по безкрайни Коридо- 
ри В опит да избегне първата брачна 
нощ. 

Двамата с Еовин се присъединяват Ком 
защитниците на Минас Тирит. В хода на 
лютата Ккадансова схватка Еовин се и3- 
правя срещу Краля Назгул, Който Ввсъ- 
щност се оказва лош. Тя му обяснява, че 
Макс няма нищо общо с цялата работа. 
Тод я заколва небрежно. Макс побеснява и 
го гони до най-високата Кула на Минас 
Тирит, отпКодето Кралят Назгул извесп- 
но Време го замерва с динамит, но Макс 
успява да го събори оттам и пой умира 
при падането. 

Макс отива гневно В Мордор. Отваря с 
ритник Черната порта, мята Вътре ня- 
колко гранати и се насочва директно Към 
черната кула, стреляйки по орки и преза- 
реждайки с балетни движения. 
Прострелва чегирите носещи Въжета, 
държащи Барад Дур изправена. Окото се 
опитва да отлети с Назгул, но Кулата го 
затиска. Макс хвърля пръстена В огъня 
на Вулкана, произнася една десетмину- 
тна плирада за това Колко е сам, неща- 
стен и изоставен, но Вече някак му се 
ЖиВее повече. След Което се Връща В хо- 
битово, за да преиграе цялата история 
на „хард“, В очакване пози пот Еовин 9а 
оцелее на финала. 
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МТелеком 


СЪВЕТИТЕ НА МАЙСТОРА 


Отминаха добрите Времена на УМп- 
домув 98, когато игрите бяха интерес- 
ни, а настройките - лесни. Днес, за 
добро или Зло, ХР Владее нашия свят, 
но не е полкова лесно ние да овладеем 
него - то не са пънКости, настройки, 
оптимизации и т.н. На практика ин- 
сглалацията и пускането на УЛпдоуив 
Вече започва да се превръща В занима- 
ние за професионалисти. Ако просто 
сложим ХР и се Вържем Ком Интер- 
нет, без да сме ъпдейтнали и закърпи- 
ли дупките му, гарантирано ни е зара- 
зяването с Вируси и последващо ново 
преинсталиране В рамките на месеца. 

Насглоящата статия е за момента, 
след Капо инспалацията и актуализа- 
цията на УММпдоуув е приключила. Ще се 
занимаем с това, Как да накарате ма- 
шината да Върви по-добре, Като из- 
Влечете максимума от Вашия хардуер. 
Ще си говорим за УЛпйоуув зегисев. 

Но преди това да се застраховам: 


НЕ ВИ КАЗВАМ ЗАДЪЛЖИТЕЛНО 
ДА ПРАВИТЕ НИЩО ОТ ТОВА, КО- 
ЕТО ЩЕ ПРОЧЕТЕТЕ ПО-ДОЛУ, 
РЕШЕНИЕТО СИ Е ИЗЦЯЛО ВА- 
ШЕ! 


Всякакви негативи, Кошто можете 
да шмате от прилагането на мошпе 


съвети, са си единстВено за Ваша 
сметка. Копие на състоянието преди 
промяната може да направите, Капо 
пуснете гедейй, и отидете 90 

ИНКЕУ ГОСА. МАСНМЕ УЗТЕМСиг- 
гетСотгобейзегигсез/. После десен 
бутон на мишката Върху Зегисез, Ех- 
роп и записвате някъде файла. Ако се 
наложи да Възстановявапе, просто 
стартирате пози файл и старото съ- 
стояние ще се запише В регистрите. 
А сега - по същество. 

ХР е доста гъвкава система. Създа- 
телите 0 са предвидили пя да бъде 
униВерсална и лесна за използване, по- 
ради Което се е наложило по подразби- 
ране да се зареждат доста услуги. Ня- 
Кош от тези услуги, или зеги/сез, се 
спаргират при ВсяКо пускане на ва- 
шия Компютър и изяждат оперативна 
памет или процесорно Време, незави- 
симо дали Вършат нещо полезно или 
не. Обобщен спусък на това, Какво е 
стартирано на Вашата машина може 
да получите, след Капо написнете 
с +ай+де! и извадите И/пйожиз Тазк 
Мападег. Под табчето Ргосеззез мо- 
Жжете да Видите Какво е стартирано В 
момента -- Колкото по-малко неща, 
толкова по-добре. Как да намалим на- 
товарването над компютъра? Отиде- 
те В сопюп! рапе// адттивайме 10- 


о5/зегисез. В таблицата под ЗГашв 
можете да Видите Какво се спарппира, 
а под 5алир Туре - по Какъв начин. 
Свга трябва просто да опсеем нужно- 
то, Което трябва да се стартира ав- 
томатично (ашотайс) от пова, Ко- 
ето може да се пусКа ръчно (тапиа/) 
ши да не старгира Въобще (о/5а/еа). 
И понеже сървисите са доста - близо 
100, няма да се спирам на Всеки един, 
а само на тези, Кошто можете спо- 
Койно да махнете, за да увеличите 
производителностппа. 


1. Аепег - ако е стартиран, ще 
шмате щастието да получавате съоб- 
щения за адт//5иайие а/елз. Тези а/елб 
са скриптоВе, Които могат да се на- 
строят на машината, за да предприе- 
мат някакви действия при определени 
обстоятелства. Препоръка - д/ваб/ва. 

2. АррсаНоп Гауег байемау Зегисе 
- доста неясно описан сървис, Който 
има опношение Към Вграденият УМп- 
дом ХР Пгеуа! и Ком тете! Соппес- 
Поп Зпаппо. Ако не ползвате няКое оп 
тези две неща (съвет - ползвайте 
специализирани програми за тези дей- 
ности) - Фвар/ед. 

3. АШотайс Шрвайез - името под- 
сказва, че става Въпрос за автома- 
почни ъпдейти на операционната си- 


стема. Аз предпочитам да правя пова 
ръчно и съм забранил автоматичното 
старпиране. Обаче, нещата не са 
толкова прости. За да направите ръ- 
чен ши автоматичен ъпдейт, се нуж- 
даете от още 3 зегисез: Сурюдгартс 
Зегисез, ВасКдгоипа /теШдеп! Тгапз/ег 
Зегисе и Еуеп! Год. Ако предпочитате 
да заложите на сигурното, прябва да 
пуснете ВСИЧКИ четири на аиютайс. 
Ако искате да ъпдейтвате ръчно, ва- 
риантите са два: 

- оставяте последните при да се 
пускат автоматично и посещавате 
редовно ПЩр://и5.и/паомвирда!в.п!сго- 
зой.сот/ 

- забранявате ВсичКи и ги пускате 
само Когато сте решили да обновява- 
те У/пдомз-а си. Спирането и пуска- 
нето на сървис спава, Като Кликнете 
с дясно Копче Върху него и дадете Рго- 
репез. Ако е на йваб/ед, променяте 
го на тапиа!; ако Вече е на ръчно шли 
автоматично - ползвате бутоните 
Згап/8Ююр под Зегисе зашв. 

4. ВасКогоипд пеШдеп! Тгапз!ег Зег- 
мее - за момента се използва при 06- 
новяване на операционната система 
през Интернет. Можете да го поста- 
Вите на птапиа/ или ФваВ/ед. 

5. Сгурюдгартс Зегисез - потвър- 
Ждава сигнатурите на УЛпйоуув-Ките 
файлоВе. Ако се махне, машината не 
може да разпознава Кои драйвери са 
сертифицирани и ще Ви досажаа с пре- 
дупреждения при слагане на нови драй- 
Вери. Сървисът е задължителен при 
ъпдедтване и - Внимание! - при инста- 
лиране на Пгес“ 9.0. Препоръчителна- 
та настройка е айотайс, но аКо Ви се 
експериментира - тапиа/ или д/ваб/ей 
(спестявате 1.9МВ памет). 


- РопМатас 


Следва продължение... 


СВеповни Кубер Игри 2004 


Интервю 


Разхвърляно бЮро, допотопен дикто- 
фон и млада дама, изгаряща от Желание 
да сподели с мен всичко, Което желая да 
науча. С други думи - перфектната ин- 
тимна обстановка за едно откровено 
ВеЦеГе интервю. 


Зпаке: Представи се ш да започваме. 

АлеКс: Аз сом Александрина Коспади- 
нова и бях на МС Като пийм-лидер на 
българския национален отбор по елек- 
пронни спортове, състоящ се ог двана- 
десет играчи В седем дисциплини. Про- 
блем, Както знаеш, шмаше с опбора ни 
по Соштег-5ке, Който не можа да зами- 
не, защото не Взе Визи от американско- 
то посолство навреме. 


8: Как протече мероприятието? 

А: Момчетата заминаха на грети оК- 
томври от летище София, облечени В 
националните екипи, изпратени с теле- 
Визия. В Сан Франциско играчите и 


пойм-лидерите бяха насганени В един 
хотел заедно с партньорите и съдишпе и 
изобщо аплмосферата беше много за- 
дружна. На Втория ден по обяд се разда- 
доха екипи на Всички присъстващи опбо- 
ри, специално изработени за МСВ, и ба- 
дЖовепе за иденгификация. Тази година 
Всяка дисциплина беше с опделен цвят - 
червено за Загсгай, зелено за НЕА и т.н. 

Посрещнаха ни с едно много готино 
уелкъминг парти, но едва не умряхме оп 
студ, докато го гледаме. 

Специални рейсчета превозваха игра- 
чите оп хотела, до залата, Където се 
провеждаха състезанията. В самата за- 
ла имаше Ком 600 Компютъра, разпреде- 
лени по секции. Проблем се появи един- 
ствено при играчите на НЕА, чиито ма- 
шини насичаха и играта ворвеше по-бав- 
но, отколкото бяха свикнали. Нищо по- 
различно от пова, Което се случва В 
България по Квалификациите. 


8: Само малко по-организирано? 

А: Ми не, не беше чак полкова органи- 
зирано. Още В началото нещата се заба- 
Виха с един ден нещата, огкриването 
трябваше да е на пети, случи се на ше- 
сти, трябваше игрите да започнат на 
шести, започнаха на седми. Всичко се 
обърка. Впорият Кръг беше само ди- 
ректна елиминация и участниците не бя- 
ха особено доволни от тоа. 

Имаше и още един факт, Който много 
издразни всички - не бе осигурен практис 
руум, и не можеха да тренират. Можеха 


да седнат на Компютрите едва половин 
час преди началото на срещите, Което е 
страшно малко, още повече Като се има 
предвид, че повечето от плях не бяха пи- 
пали Компютър по 3-4 дни. 

За сметка на мисля, че се получи едно 
добро съспезание със сграшно много 
изненади. 


8: Ние Как се представихме? 

А: Двамата ни играчи на НЕА не успя- 
ха да излязат от групите, защото изпе- 
глиха по-труден Жребий. Оплакваха се, че 
шм Вървят по-бавно Компютрите и са 
сВикнали да играят на много по-бързо. В 
Чагсгай само Кристиан излезе от група- 
та. И примата ни участници В Магсгай 
минаха групите. Меед Гог Вреей - Пламен 
си излезе порви от групата без нито #9- 
на загуба, Всички паяхме надежди, че ще 
може да продължи, но за съжаление след 
пова направи една малко глупава грешка, 
Когато играеше срещу Корееца, Който В 
Крайна сметка сгана първи. За Опгеа! 
Тошпатег! няма Какво да говорим. Там 
още ог заминаването момчетата Каза- 
ха, че нивото, на Което играят европей- 
ските играчи е много по-Високо оп гпях- 
ното. Нямат добър Интернет, не могат 
да тренират с най-добрите. Двете Кон- 
золни игри изобщо няма да ги Коменпи- 
рам. 


8: Бърз Коментар за българския про- 
гейминг. 

А: В България Все още понятието 
„геймър“ се бърка с понятието „спор- 
тист по електронни спортове“. Геймъ- 
рите са си хората, Кошто ходят по зали- 
те, циКклят непрекъснато и мислят, че 
това е достатъчно, за да станат на- 
истина добри. А за да бъдеш наистина 
добър, шмаш нужда оп испински трени- 
ровки, с истински треньор и многочасо- 
Ва сглриктна програма, Която да изпъл- 
няваш. Това, Което правят В Корея. Тряб- 
Ва да шма организация, Която Като Види 
потенциал В някое хлапе и да го вземе 
под Крилото си, да му осигури Време за 
тренировки, треньор и представяния. 

Идеята не е просто да пи стане ин- 
тересно, да седнеш В десет Вечерта на 


Магсгай и да играеш до десет сутринта. 
То си е Като Всеки друг спорт - трябва 
да се действа по предварително зададе- 
на схема... 


8: Стига, бе. Това звучи подтискащо. 
Може да звучи изтъркано, но не е ли по- 
добре хлапето да отиде да рита футбол 
на ливадата, да стане елшпен спор- 
тост и утвърден секссшмвол, пример- 
но. 

А: Ми... не. Те повечето спортисти, 
след Капо спрат да тренират, не спа- 
Ват секссимволи, а пропаднали алкохоли- 
цици наркомани. ДоКато на хората, Кошпо 
се занимават с Компютърни игри, след 
това шм се открива един далеч по-широк 
хоризонт - могат да станат професи- 
онални треньори, програмисти, създате- 
ли на Компютърни игри, дизайнери. Въоб- 
ще, про-геймърите имат много инпере- 
си В сферата на Компютрите и ги разви- 
Ват успоредно с играта си. Те правят и 
контакти с хората, с играещи извън 
България, Кошпо Винаги могат да шм по- 
служат 8 бъдеще, сглига да имат 00- 
статъчно ум В главапа. 


8: Бъдещето? 

Бъдещето е В Сингапур 2005. Държа- 
Ва, за Която няма Визи и се надяваме 
българският национален отбор да е В пъ- 
лен състав и да ни представи по-добре, 
отколкото пази година. С повече медали 
да се върнем. Ние си знаем, че сме най- 
добрите, ама не Всички са на това мне- 
ние. 


8: Кажи ми честно, шмаме ли на- 
истина толКова добри играчи, Колкото 
Всички тръбят пли това е няКакъв 
мшп, Като за потентността на бълга- 
рина. 

А: За потентността не знам, но 906- 
ри играчи имаме. И това най-вече проли- 
чава след Като минат през Корея. Спе- 
циално за Магсгай това, Което мога да 
Ккажа е, че миналата година Здравко, спа- 
Ваоки свегловен шампион, преди това 6е- 
ше играч В Корея. Момчето, Което сппа- 
на порво пази година, също преди това 
игра месец-месец и половина В Корея. Там 


---ргодаттта А | 


Кристиян ДреКслер 


Зпаке: Представяй се и да започваме. 
Кристиан: Казвам се Кристиан (п03- 
нат на Юзърите от нашия форум Ка- 
то Вваз! - бел. Упаке). Играя ЗТагсгай. 
И... АЗ СПЕЧЕЛИХ, АЗ СПЕЧЕЛИХ БРОН- 
ЗОВ МЕДАЛ. 


8: На ВеЦеГе-то. 
К. Да. Май. 


5: И как мина? 

К: Ами отидох там, имаше един Ком- 
пютър с Клавиатура, мишка. Взех 
мишката и след около осем хиляди 
движения победих руснака със звучно- 
то име Андроид за третото място. 
Теран на теран, лекичко. След Като ни 
бяха сКъсали ония дръпнатите. 


8: Защо почно ЗТагсгай? 

К. Това е най-добрата игра. Пробвах и 
Шагсгай 1, направих Към сто игри, 
ама не ми хареса. 


8: Оттук - накъде? 

К: Ами, днес за първи път видях спе- 
циалността Компютърни науки 8 С0- 
фийския университет Какво точно 
представлява. Ще се отдам на наука. 
Е, и ще си джиткам, де. 


8: Да разбирам ли, че Кариерата пи 
на про-геймър приключва или тепърва 
започваш да набираш скорост? 

К. Шес" хиляди марки са това, бе. Сега 
започваме! Е, Кой знае, де. Ще Видим. 


8: Как се чувстваш В светлината на 
прожекторите? 

КЕ то аз не съм се променил особе- 
но. Не очаквам и хората да ме въз- 
приемат по-различно. 


8: Българският про-гейминг? 
К. Ми Конкретно на Шагсгай и Соип- 
1ег-5и ке май има такъв. 


8: Други интереси извън игрите и 
ЗЧагсган В частност? 
К. Кино... музика... 


8: Какво Кино, Каква музика? 
К: Бе, без Женските Комедии Всичко 
става. За музика... само ХЕВИ МЕТЪЛ! 


5: Вирпуалната реалност ши старо- 
модната такава? Онази извън мони- 
тора. 

К: Виртуалната. Или поне донякъде. 
Днес примерно си говорихме, че Ин- 
тернетът бил изместил Книгите. 
Ами измести ги е. Все едно се е по- 
явил ноВ начин на печатане просто. 
На мен не ми пречи да си чета и на 
Компютъра. 


8: Любимият ВМ/-Въпрос. Трите пли 
Желания Ком златната рибка? 

К. Освен световен мир ли? Ми не, ни- 
що не искам от нея. Искам сам да си 
постигна нещата. 


8: Твоето послание Ком масите? 

К 0, ми не знам. Какво да Кажа... 
Обичам Геймърс Уъркшоп. Йеееевеее! 
8: Някакви финални думи? 

К: Е, това не ми ли бяха финалните 
думи? Какви финални думи... Ми не 
знам. Питай ме нещо. 


8: Окей, питам. ЗТагсгай или две раз- 
гонени блондинки? 
К Звагсгай! 


просто се пренира на съвсем различно 
ниво. И освен това играят адски много 
хора. Тук В България, за да се развиват, 
момчетата трябва да играят В Инпер- 
нет, защото у нас наистина добрите 
играчи са много малко. Докато В Корея 
има Ком 5000 наистина добри играчи. 


5: Прочее, пи играеш ли? 
Да. От Време на Време... 


8: Да ми Кажеш тогава защо според 
теб Жените геймърки са толкова мал- 
Ко. 

А: Ами не знам. На стратегии мога да 
ти кажа, че със сигурност сме по-добри 
от мъжете. В пова изобщо не се съмня- 
Вам. Но... Абе гл Как Всъщност Виждаш 
една Жена да убие осем-десет часа за не- 
що, Ковпо няма да я направи да изглежда 
по-добре? 

Но пък повечето Киберспортисти В 
щаглите питаха за нашия Женски С8 от- 
бор. Знаеха си момичетата поопделно, 
познаваха ги, чудеха се защо не са пам да 
шм повдигат духа. 


8: А мъжете геймъри? Не че нещо, 
ама Кристиан В прав текст предпоче- 
те зергите пред разгонените блондин- 
Ки... 

А: Това, Което ми направи Впечатле- 
ние беше, че българите плихомълком се 
забавляваха В спаята В хотела шли пък 
играеха покер, докато другите Всичките 
щъкаха и искаха да Видят Възможно най- 
много, да се запознаят с повече хора, па 
създадат повече Контакти. Аз се опи- 
твах да ги накарам да слязат болу, да 06- 
щуваг, да говорят на Живо с хората, Ко- 
шпо така или иначе познават. Може би 
тепърва порастват, знам ли... 


8: Значи нашите геймъри са запво- 
рени, така ли излиза? 

А: Да. Ама това не го пускай, защопо 
после ще ме убият. 


8: Абе Все ще те опазим някак. Нещо 
друго да ми Кажеш от онези неща, попа- 
дащи В графата „не ги пускай“? 

А: Откровено ли? Малко погрешно ги 
разбират нещата нашите момчета. 
Очакват първо някой да им даде и след 
това пе да започнат да дават. Всъ- 
щност, знаеш ли Кой ни е основният про- 
блем? В България няма опоборна игра. У 
нас за пова и няма добри С8 играчи. Тук 
отборите се разпадат Всеки месец, Вли- 
зап нови играчи, има непрекъснато Кара- 
ници между глях. Никой не се е научил, че 
трябва да мисли за съотборниците си, 


-< 


че не може индивидуално да променя 
стратегията. Просто трябва да Видиш 
другите играчи Как наистина се държат 
Като отбор. Специално германците бяха 
двадесет и двама човека и Винаги бяха 
заедно, пренирали са през цялото Време 
на едно и също място, само и само да се 
сплоти Колектлувът до максимум. И все- 
Ки един от тях Като излезе на състеза- 
ние знае, че зад гърба му стоят Всички 
останали. А нашите момчета бяха мно- 
го ентусиазирани В началото, защопо 
бяха сигурни, че Здравко ще Влезе 6 
тройката. След Като той оглпадна, ся- 
каш Всичко друго загуби смисъл, без зна- 
чение че Все още имаше българи, състе- 
заващи се В други дисциплини. Никакъв 
отборен дух, разбираш ли. Първият ден, 
Когато трябваше да отидем да Видим 
Къде ще се провеждат срещите и им Ка- 
зах на Всички да слязат след половин час 
Въ фоайето на хотела, някой се изцепи: 
„И сега Какво? Ще се движшм Всичките 
хванати за ръчички Като В ппрегли Клас 
ли?“ 

Тук хората си мислят „Аз съм про-гей- 
мърът и аз съм единица“. А не - „Ние пук 
сме про-геймърите и трябва да пече- 
Лим“. 

Освен пова пук живеят с едно много 
погрешно Впечапление, че някой е длъжен 
да им е спонсор. Че някой е длъжен па им 
дава пари, за да играят. Навсякъде друга- 
де шма организации, Кошто спонсорират 
геймърите, да. Но пам има и хора, Кошто 
са доказали защо трябва да шм се плаща. 

Тук Като дадеш на някой Възможност 
да играе без пари и да се развива и пой 
започва да плюе, че не си му дал и Клавиа- 
тура и мишка, че е искал от теб да му 
Купош и еди-какъв си Компютър, пък пли 
не си му го Купил. Хората В България са 
неблагодарни за това, Което получавап. 
Не са проследили развитието на про-гей- 
минга В другите държави. А просто го 
Виждат, че В момента е на някакво ниво 
и искат и се чудят защо В България не е 
така. А ние тепърва започваме. И геймъ- 
ри, и организатори прябва да работят 
заедно. Поотделно просто не може. 


8: Доста апоКалиптичен финал на ин- 
тервюто се заформя... 

А: Но реален. Нещагла наистина са па- 
Кива и не знам защо много хора просто 
не ги Казват. Тук всичко се движи само 
от фенщина. Още не сме достигнали ни- 
Вото на повечето европейски сгпрани, 
Когато наистина ще започнат да се и3- 
Карват пари. И това няма да спане ско- 
ро. Имаме още много хляб да ядем, дока- 
то се научим Как. 
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ууухъъ съ 


Как да изтегля 
дама игра? 


Услугата е за Клиенти на Мтел на договор. 


Игрите се избират и инсталират на Вашия СЗМ 
апарат от МАР адрес мар.п!е! Во > ЗАМА Игри. 


Необходими са стандартни настройки за МАР 
на апарата, независимо дали ползвате МАР през 
РА или номер 0881000. 


Може да получите МАР настройки Като се 
обадите на «88 - безплатният номер за 
информация на Мтел. Препоръчваме и 
жаи.п!е! 9 > ВЗМ съветник > МОР 
настройки. 


Цената на Всяка игра се Вижда преди самото 
изтегляне и е между 2,50 и5 лв. 


ъъ мъ 


ТОР10 ЧАУА игри 


То вие Таен | 
(С Тито важно Дък 3 
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се!” 


Ас га! зег 


Разсичащ фентъзи екшън! 


В тази игра ще си проправяте път през орди екзотични Врагове 
Като Кентаври, гоблини, пролове и още много други мшпични съ- 
щества В пова сайд-скролинг (519е-всгойпа) екшън заглавие. Въо- 
ръжени с могъщия си меч и големи Количества целеустременост, 
ще прябва да разчистите пейзажа оп Купищата зли същества! 
Основана на едношменния хит за бирег Мйепдо, Аста!зег доставя 
Класическата Конзолна игра В мобилния Ви телефон. 


бате "еашгез 

- Динамичен фентъзи екшън 

- БштКи с големи босове 

- Базирана на Класическата ЗМЕЗ игра 

- Онлайн Класациите Ви позволяват да покажете уменията си на 
Всички. 


боссег 


ЕКШЪН 


8890 


ъьъъъжъъъстълч 


Кожа 3100, 


0 


во 


Зитепз 5х1 


Зопу Епсззоп К700, 21010 


Опи! ед 


Съвършенство В джобен формат 


Резултатът е 1:1 и Вашият отбор има право на свободен удар оп 
ъгъла на игралния терен. Остават само 10 секунди до Края на сре- 
щата и Вие присптопвате напред, за да изполните удара... 

ВсичКо зависи от Вас - последният удар за играта. Изпълнена с 


финтове, дълги топки, удари с глава и 5П015, Зоссег Опитйед е едно 


спо а 20 
Бьъмъъълълълъч 9 Зоссег Опиойед имате избор! 
Кожа (вепез 30с), (вепез 40), (зепез 60), 
7600. 7650 за мобилен пелефон! 
65, СМ65, 5165, пб5, схб5, схубб. бате Теашгез 
Зитепз схоб5. схб5, 565, З65у 


- Бърз и динамичен геймплей 
Зопу Епсвзоп 21010, к700 


малко футболно съвършенство за Вашия ожоб! Изберете любимия 
сш опбор или създайте свой собствен с редактора на играта - В 


НиКога досега не е излизала футболна игра с толкова много екстри 


- Финтове, удари с глава, свободни удари и засадш! 


- 24 национални отбора или създайте свой собствен 

- Можете да играете приятелска среща или цяло състезание - има 
дори тренировъчен режим, Където да ошлайфате уменията си 

- Онлайн ранглистите Ви позволяват да Видите дали можете да 
победите най-добрите играчи от целия свят! 


ТОБА Е ТВОЯТ ГЛАС. и ЕДИН ЖСВСВЯ 


АКа УПпа 


МеждугалактичесКият съюз се нуждае от ВАС! 


След десеглилетия, прекарани Във Войни, междугалактическият съюз започва да поддава под напора на непреодо- 
лимите извънземни сили. В последен отчаян опит да спаси човечеството, Космическият изтребител от Висок 
Клас Арпа ММпо бива изпратен на опасна мисия близо до главната база на извънземните... 


Кожа (зепез 30с), (вепез 40), (зепез 60), 


Вашата мисия В това наситено с екшън заглавие е да отКриете Вражеската база, да преодолеепе Външните за- гази 
щитни постове, да проникнете В системата за управление и уншцожите централното Командване. Голямото 
разнообразие от оръжия и Врагове, Както и поразяваща графична среда правят играта една от най-завладяващи- пана Брен лии ие 
те В Жанра! 556, 557, 355, 356 
в га Мсае! 0171565, 07565 
ате Геашгез 


- ПробуВате си път през множество нива Заатейкавоа, КСО ЛОС ТОТО ТВИВЛЕТВ. «600 


- Събиратев оръжията, за да увеличите огневата си мощ и да подобрите защитата си 
- Побеждавате палази от Все по-силни, смъртоносни неприятели 
- Унищожавате извънземния център В покъртителна финална битка! 


АдреналиноВва инжеКция с петролна мощ! 


Фглас Зад ада | Целпа Ви В пази страхотна нова състезателна игра е да накарате противниците 
Ви са се разбият и подпалят! Имате избор между 24 раси В при различни игрални ре- 
Жжима, получавате подобрения за колата си и дори печелите Колите на другите шо- 
фьорш! С нитро-усилвателите си можете да профучите покрай Конкуренцията, след 
Като сте ги забавили с разлято моторно масло и смъртоносни снаряди, но Внима- 


Кожа (вепев 30с), (вепез 40), (зепез 60), Вайте за Влаковегте! 
7600, 7650 

срез 1, 065, си65, 65, сх65, схибв. За да опКлючите нови раси В самостоятелната Кампания и да спечелите пари за по- 
сх065. ск65, 565, 5691, с60, т55, добрения по Колата Ви, играете В шампионата. След това можете да опитате да 


т56, тсб0, 555, 556, 557, 5155, 5156 ДА 
: поставите нови рекорди на обиколките, Кошто да Качите В онлайн Класациите. 


Зопу Епсзвоп 21010, к700 
бате еашгез 
- 24 опКлючващи се раси на 8 уникални прасета 
- Шампионат и режим на обикновена обиколка 
- 3 различни Коли и избор на цветове 
- Разнообразни пейзажи, Включително зимен и нощен 
- Правите мръсно на другите шофьори, Като ги целите със снаряди шли шм подлиВа- 
те масло. Можете дори да стреляте по Влакове! 
- Онлайн списък с най-добрите Ви Времена на обиколките и състезанията 


ДА НАМАЛИМ ШУМА ОТ 
КОМПЮТЪРА 


навлизането на новите тех- 

нологии и по-специално поява- 

та на все по-бързи процесори 
и по-мощни Видеокарти се появява и 
тенденцията Компютрите да сглавагл 
Все по-шумни, дори до сглепен, В Която 
направо пи става неприятно да споиш 
8 една стая заедно с Компютъра си. 

Първо трябва да изясним Какво Кара 

компютъра да шуми - Всяка една част с 
механика, Която я задвижва издава ня- 
Какъв шум по Време на работа. Такива 
Компоненти В Компютъра са твърдите 
дискове, оптичните устройства, флопи- 
тата и не на последно място охлажда- 
щите Вентилатори. При първите при 
нямапе голяма Възможност да направи- 
те нещо, за да намалите издаваният 
от тях шум. ЕслестВено, някои произ- 
Водители имат специализиран софтуер, 
с Който можете да намалите скорост- 
та на пехните оптични устройства 
ши твърди дисКоВе. Така, жергвайки 
малка част от пяхната производител- 
ност, можете да намалите доста ефек- 
тиувно издавания от пях дразнещ шум. 
За повече информация относно такъв 
софтуер поплърсете на сплраницата на 
производителя на Вашите устройства. 


Време е да си дойдем на думата, 
стигайки до основния Виновник за шума 
8 машината Ви - Вентшлаторите. Съ- 
Временната компютърна система не 
може да мине без нито една перка - 00- 
рии тези машини, използващи Водни 
ши още по екзотични охлаждания се 
нуждаят от такава. Най-лесният начин 
да обезшумим една машина е да махнем 
Всички перки, но Както Вече споменахме, 
това е невъзможно. Което ни Води 90 
заключението, че прябва да намалим 
техния брой до екзистенциалния мини- 
мум, а оставащите да бъдат макси- 
мално обезшумени. Необходимостта от 
премахването на ненужните перки се 
поражда оп факта, че издаваният от 


тях шум се смесва и по пози начин се 
увеличава. С други думи, аКо имагле на- 
пример при Вентилатора от по 30 00, 
то общото ниво на шум няма да е 30 
децибела (спокойно, няма да еи 90). В 
зависимост от условията, нивото ще 
бъде различно, но при Всички положения 
ще е над 30 09. 

Ще разгледаме накратко няколко лес- 
ни начина Как да намалим шума, издаван 
от Вентилаторите В Куплията наполно 
безплатно, с много малка инвестиция и 
с по-голям разход на пари, Като избора 
осглавяме на вас. 


Дъно с Контрол на оборотите 

Някои от по-новите модели фънни 
плаглки разполагат с Възможност за 
контрол на оборотите на Включените 
Ком тях перки, например Аой (с твуки 
чип) ши МУ! (с СогеСе!). Благодарение 
на тези специализирани чипове от В05 
можете да активирате автоматичен 
Контрол на оборотите на Венлилатора 
на процесора, на чипсета и на захранва- 
нето, 8 зависимост от тяхната тем- 
перапура. 

Ако разполагате с дънна платка, Коя- 
то има поддръжка на подобни Възмож- 
ности, е добре да ги Включите В упо- 
треба (ако Все още не сте го направи- 
ли), а ако дъното Ви няма подобна въ- 
зможност, то е добре да се замислите 
дали при следващия ъпгрейд да не се на- 
сочите Към модел с подобна функцио- 
налност. 


Намаляване на напрежението 
Стандартно Венлилаторите рабо- 
тят с напрежение 12М, но съществува 
Възможност то да бъде намалено, при 
Което скороспита на Въртене на перка- 

та респективно също намалява. Капо 
резултат от това спада нейната ефек- 
пувност (Въздушния поток), същевре- 
менно обаче се понижава и издаваният 
от перката шум. 


Поглеждайки един обикновен 4-пиноВ 
захранващ молекс Конектор, ще забеле- 
жите, че В него Влизат червена, Жълта 
и две черни Жици. Посредством различ- 
ни Комбинации можете да изкарате три 
различни напрежения от пози Конектор. 
За 12М напрежение е необходимо да 
свържете червената Жица на Венгила- 
тора Ком Жолтата на молекса, а черна- 
та - Ком единия от двата черни Кабела 
на молекса (Жълтата жица, Която оти- 
Ва В перката, служи за измерване на 
нейните обороти). За да получите 7М 
изходящо напрежение, гпрябва да свър- 
Жете Вентилатора съответно Ком чер- 
Вената и Жълта жица на молекса. За 5У 
използвайте червения Кабел и НЯКОО оп 
двата черни. 


Намаляване на оборотите 
Съществуват редица устройства, 
служещи за ръчна промяна на обороти- 

те посредством потенциометри. Тези 
устройства се наричат „ап сопгоег, и 
на практика са реализирани на принципа 
на намаляване на подаваното Към перка- 
та напрежение, но благодарение на въ- 
зможността за фина промяна на съпро- 
плувлението (при някои модели) може да 
се постигне много по-плавно настрой- 
Ване. Решенията В пази област са мно- 
гобройни, но все пак ето няколко фирми, 
чиито продукти може да се намерят 


сравнително лесно: Аказа, Тпеглакаке, 
Матес, 2атап. 


Вентилатори с 
автоматичен Контрол 

Имате Възможност при закупуване- 
то на Венгилатори да инвеспирате 
малко по-голяма сума и да се насочите 
Ком модели с авлломатичен Контрол на 
оборотите. Те са малко по-скъпи оп 
стандартните, защото разполагат с 
допълнителен пермо-датчик, Каго В за- 
Висимост оп отчепената от него 
температура се променят оборотите 
на перката. При това положение избя- 
гвапе нуждата от ръчна намеса. 


Използване на 
пасивни охлаждания 

Можете да заложите и на специали- 
зирани продукти за пасивно охлаждане 
на процесора, Видеокартапа, твърдия 
диску т.н. Проблемът при тях е, че 
много често са значително по-обемни 
от стандартните акгливни охлаждания 
(използващи перки) и са по-скъпи. Тяхна- 
та ефективност също не е на макси- 
мално Високо ниво - ще Ви Вършат ра- 
бота за не много мощна ВидеоКарта 
или процесор, но ако смятате да овър- 
Клоквате... просто прябва да забравите 
Въобще за пози тип безшумни охлажда- 
ния. 


Шру мулу.пагдмагебд.сот 


Например, пасивното охлаждане за 
Видеокарта - 2айтап 2М8ОС-НР е добро 
решение, ако Видеокартата Ви е не по- 
мощна от Кадеоп 9800 Рго (и не смята- 
те да я овърклоквате), Като дори за 
такава е препоръчително да имате 00- 
бър Въздушен поток В Купията. 


Преминаване Към 
Вентилатори турбини 

Премахването на част от перките В 
Кутията може да бъде реализирано и 
чрез повишаване на ефекгливностпа на 
основните такива и най-Вече на Венти- 
латорите, охлаждащи процесора и Ви- 
деокартата (често най-шумните В Ку- 
тията). 


В това отношение преминаването 
Към Венлилаторни турбини е много 
добро решение. Както можете да Види- 


те от сншмката, пе не разполагат с 
„мъртво петно, (част от перката, Ко- 
дето липсва Воздушен поток) В ценпто- 
ра, Както е при стандартните перки. 
Тази на пръв поглед малка разлика Води 
до значително повишаване на ефекглив- 
носгта на охлаждането. 


Поддръжка на перките 

Не трябва да пренебрегвате и грижа- 
та за Вентилаторите Във Вашата Ком- 
пютърна система. С течение на Време- 
то по тях и по радиаторите се напруп- 
Ва прах, Което затруднява работата шм 
и постепенно намалява ефективността 
ши. В най-лошия случай натрупването 
на повече прах може дори да предизвика 
спирането на даден Венглилатор, Коего 
може да доведе и дори до дефектлиране 


на охлаждания от него Компонент. 

За да избегнете пози пип проблеми, 
е добре да оглваряте Компютъра си и да 
го почиствате от прахта поне Веднъж 
на най-много 2-3 месеца. Ако усетите, 
че някоя перка е започнала да Вие или се 
движи твърде бавно, ще се наложи ба я 
отворите и да я смажете. Понякога 
това ще удължи работоспособността 0 
с още няколко месеца, но Капо цяло ще 
се наложи сКоро гля да бъде подменена. 


Оптимизиране на 
Въздушния поток 

Опитайте се да подредите поне мал- 
Ко Кабелите В Компютърната си Кутия. 
При Всички положения трябва да Внима- 
Вате да няма стърчащи около Венглила- 
торите шли препречващи част оп плях 
Кабели. 

Предвидете и Коде е най-добре да 
разположите перките В купията, плака 
че те да Вкарват достатъчно студен 
Въздух отвън и да изКарвагл плоплия оп 
Кутията. Най-добрият спандартен ва- 
риант е една Вкарваща сглуден въздух 
перка В предната част на Купията и #0- 
на изкарваща топъл от задната част, 
но все пак зависи и от това Каква е Ку- 
тията Ви и Какви Компоненти има раз- 
положени вътре. 

Антон Белев 
Мооду(Фнагдмагебо.сот 


ЕВТИНИЙКАТА 


ЗЛАТНАТА СРЕДА 


ТОп КОНФИГУРАЦИЯ 


ОБЗОР НА ВИДЕОКАРТИ 


сен е, пазарът се събуди, вно- 
сителите - също. Докато поч- 
то цяло лято само чегляхме за 


най-новите продукти В областта на Ви- 
деокартите (и не само там), то сега 
Вече реално можем да станем собстве- 
ници на някой от новите 30 зверове... 
Все пак би било чудесно за Коледа да 
имаме нова, бърза Видеокарта с която 
да се насладиме максимално на новите 
игри. 


Това еи целта на този обзор - да по- 
каже Коя Карта Къде се намира, Къде пе 
силата. 

Излезе една от дългоочакваните игри 
тази година - ОООМ 3, другият голям 
хит - На! Ше 2 - ще се появи до дни 
(ако отново няма допълнително забавя- 
не...). Тези игри (аи не само те) изис- 
КВат доста мощна графична Карта, за 
да покажат истинската си сила, аи за 
да е приятен геймплеят. ЕспестВено, 
за да може да се насладите 10096 на пе- 
зи Видеокарти, ще трябва да имате и 
доста мощна машина с наистина много 
памет (който е пускал Ооот 3 на Поп 
детай знае, че с под 16В системна па- 
мет не е много комфортно). 


Ето Какво успяхме да съберем Като 
предложения от Високия Клас - подходя- 
щи за подаръци Във Всяко едно опноше- 
ние: 


о Зарртге ХВООХТ 256МВ ВООВЗ 

о Зарртге ХВООРго ТОХС 256МВ ВООЯЗ 
Ро! ОЕ Меу СеРогсе 68ООВТ 

о 256МВ 6008З 
АЗИ8 У9999ЕЕ - Сегогсе 68ООВЕ 

о (бапегв ЕдЩоп) 256МВ ВООВЗ 


Искам да изкажа благодарност на 
фирмите, предоставили продуктите за 


тестване: МТ-СН8 - за картите Зарри- Й 


ге, УАЦ Сотршегв - за Рой 0! Меу, Аг- 
див Сотрщегв - за Авакоп и Мо! - за 
4808. 


От „звездите, липсва само 6800 Шнга 
базирана Видеокарта - такава за съжа- 
ление е почти невъзможно да бъде на- 
мерена В България, а цената 0 е непо- 
силна за 909 от геймърите. Разликата 
между нея и 6800СТ е само В честоти- 
те на ядро/памет и лично според мен не 
е оправдана Като покупка... 


Моделът на А505 68006Е също не в 
чист представител на 6800 - батегв 
Едтоп е с по-високи честоти на 
ядро/памет и затова 8 някои тестове 
настига доста по-мощния б800СТ чип. 
68006Т работи на 350/1000 МН2 
ядро/памет, при стандартни 
325/700МНг за 6800. 


При Картите, базирани на АТ! графич- 
ни чипове, подобни изненади няма - и 
ХВООРго, и ХВООХТ рабопят на спан- 
дартните си честоти. 


Няма място за публикуване на полни- 
те спецификации на Каргите, затова 
ще Ви Кажа с ове-три думи Какви са ос- 
новнте разлики между плях: 


НКадеоп ХВООХТ има 16 рендиращи Кон- 
Вера, ХВООРго е с 12 конвейра. За 
справка - 9800Рго е само с 8 рендиращи 
Кконвейра. 


бегогсе 6800 ИНга и 6800СТ са с по 16 
рендиращи Кконвейра, 6800СЕ, Който е 
чист 6800 чип ес 12 Конвейра Пак за 
справка - 5900 и ЕХ5900ХТ са с по 8 
рендиращи КонВейра. 


„2 512МВ 008500 ВЕЙ. Райл 
| 806В Ннасн 1806ХР 


По Време на тестовете Всички Кар- 
ти работеха на стандартни честоти, 
не са правени оптимизации на драйвери- 
те шли игрите, Както и не са ползвани 
допълнителни програми за оптимизация. 


Заключение 

Доста интересни неща показаха по- 
следните ни тестове - игри, Кошто се 
Водят оптимизирани за една Карта Вър- 
Вят по-добре на Конкурентна и обрат- 
ното... 

Нарочно решихме да не пестваме с 
по-новите, но не официални драйвери - 
това според АТ! и пМфа са пехните 
официални драйвери и тези би трябвало 
да бъдат сваляни, за да нямате проблем 
(пак според двата производителя). Опа 
резултатите се Вижда, че Която и да 
изберете, разочаровани няма да остане- 
те - за Всеки Влак ще има и по пътник, 
който ще може да играе Комфортно на 
Всички нови игри - ако не на Ша Ной 
Оиайу, то поне на Соой или Ной Оиащу. 

Григор Стоичков 
дйдогпагдмагеба.сот 
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СИГУРНОСТ НА ДАННИТЕ ПРИ ЗАПИС 
ИЛИ С ДРУГИ ДУМИ "ЗАЩО ТОЧНО РЮМЕЕВ ?" 


удвйки се как да започна пази 
статия, ще Ви Кажа следното 
- тия они Вече не е достапъ- 


чно просто да шмаш оптично устрой- 
ство за запис - СО или ОМО ММтег. Без 
значение дали става дума за музика, фил- 
ми, лични документи и проекти - Каче- 
ството и фолготрайноста на записа ви- 
наги е най-важен и аклуален елемент В 
избора ни на записващо устройство. 
Преди около година и половина, след 
Като ми писна да сипвам Камари грешни 
пари, за да записвам филми на по два-три 
диска, си Казах, че Вече е Крайно Време да 
мина на „следващото ниво“. След некол- 
Ккодневно четене, оглеждане, обикаляне 
на сайтове, магазини и доставчици на 
железария (да се чете хардуер), се спрях 
на популярната и все пак не много раз- 
пространена марка устройства на Р1оп- 
вег. В следващите редове ще се опитам 
да Ви разкажа защо и Как реших, че това 
е производителят, Който за мен е номер 
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едно. 

Започвайки търсенето си, исках 
устройсгво, Което хем да е сигурно, хем 
да е здраво и издържливо на Времето и 
Всякакви евентуални еКспершменти и 
тероризирания от моя страна и едно- 
Временно с това да предлага максимална 
съвместимост с Всякакви носители - 
от Видовете „пурско-българсКа идеална“ 
до най-добрите В бранша. 

С Времето В България, се навъдиха 8 
продажба Всякакви измишльотини В то- 
зи пазарен сегмент - СО/ОМО записващи- 
те устройства - оп печално известни- 
те ВТС и Койеодпуе 90 най-големите - 
Рехог, Ропвег, ТЕАС, Мивит. С годините 
обаче пазарът силно промени облика си, 
а производителите промениха стокага, 
Която ни предлагаха. Нито ТЕАС, нито 
Рехог са това, което бяха преди време, 
същото важи и за ВТС. дори. 

По Времето, когато се формираха 
двата алианса (ОМО Еогит и ОМО Айап- 


СЗА- 
1070 АО0ВХС 1600 712А 700А 2510А 4120В 


РХ- ОНЦ- МО- 


се), подкрепящи съответно -К/ВМ/ и 
+В/ВУ/ форматите, някои от компанши- 
те, допринасящи за развитието на глех- 
нологията, реагираха адекватно и реши- 
ха, че е редно да поддържат и двата 
формата. Макар и порвите модели на 
серията А0х/10х (буквено-цифровият ин- 
декс обозначава гетай устройство, а ци- 
Фрово-буквеният - ОЕМ) да бяха с раз- 
мерите на средностатиспически Куфар, 
Ропвег Вложиха много усилия да напра- 
Вят серията гплолкова добра, Колкото е 
Ком днешна дата. След редица проблеми 
и усъвършенствания, днес Ропеег пред- 
лагат последните си модели устрой- 
спва при прекрасно съотношение „д0- 
стъпна цена - превъзходно Качество“ и 
спремително завладяват пазара за 00- 
машни ОУО/-В/ВМ/+В/+ВМ/ устрой- 
ства. Японската фирма Въведе и много 
свои патенти и разработки, Кошто из- 
ползва широко В успройствата си. По- 
Важните пакива са: 


Овшршед Веа!-Нте Ое!ес! Мапаце- 
тет (ОНТ-ОМ) - технология, Която 90- 
принася за по-добро диагностициране на 
грешКи при нискокачествени носители и 
нанася Корекции В метода на запис в ре- 
ално Време. Последните съхранява и 
описва В собствена памет, създавайки 
нещо Като настройки за Всеки Вид обра- 


ботени носители, минали през устрой- 
стВото (за пръв път - при А06 модела). 
Оупапис гевопапсе абзогвег (ОВА) - 
технология, допринасяща за намаляване 
на Вибрациите и резонансните натруп- 
Вания по Корпуса при запис, Което влияе 
пряко Върху процента на С1/С2 грешки 
(Комплексни мерни единици служещи за 


КОРЕКЦИЯ 


маркиране на отклонения при записа 
причинени от Вибрации и шумове, воде- 
щи до отклонения В ъгола на нормална 
работа на лазерната глава). (за първи 
път при А06 модела) 

Зтай Газег Опмег - принципите зало- 
жени В тази глехнология, целят по-точ- 
но и прецизно подаване на Входящите 
данни за запис, с миншмални или никакви 
загуби при препредаването им след 06- 
работка; това е постигнато с преме- 
спването на интегралната схема, ора- 
ботваща данните преди запис, при 
платката на, Която е разположена и ин- 
тегралната схема Контролираща рабо- 
тата на лазера и самата носеща глава. 
(за първи път при А06 модела) 


Идшд-сгуза НИ песпатвт - пред- 
ставлява течно-кристална двуслойна 
плочка, Капо целта 0 е да Компенсира 
промените В ъгъла и дължината на Вол- 
ната, при запис (и четене), причинени 
от неравности или некачестВвен з1гате- 
пу-дуе един и двуслойни носители. 

Шиа Оупапис Везопапсе Арзогрег (Ш- 
та ОВА) - небалансираните и Нискокаче- 
ствени, но за сметка на това - масово 
разпространени носители (Ориса! бтога- 
де, ЕШКООАТА, егоРогтапсе, Оузап и 
др.), са друг проблем, с Който тази 
технология е създадена, да се справи. 
При Високи обороти - респективно Ви- 
соки скорости на запис, идеалния Вър- 
тящ момент и повърхнина се наруша- 
Ва, ъголът на лазера се променя, Ко- 
ето Води до дефекти В записа. Техноло- 
гията има за цел да дейспва максимал- 
но ефективно и превантивно, за да се 
намалят 00 миншмум подобни опКлоне- 
ния. 

Тази година Ропеег надсКочиха себе 
си, демонстрирайки В началото на гоби- 
ната, запис на двуслоен ОМО + К9 носи- 
тел, само с ъпгрейд на Агпмаге-а на 


МАРКА 


МОДЕЛ 


Схематика на Зта! Газег Опме технологията 


Мат Опуе ВоагЯ 
ГъвкъВ Кабел 


биаеду 
Сисошйгу 


Мат Опуе ВоагЯ 


Сигналът със смущения се Конвертира Към лазерната емисия 


устройство оп серията А06. След по- 
Ва, реализираха модела А07, Който под- 
държаше новите Високоскоростни носи- 
тели дх, и В настоящия момент извади- 
ха на пазара флагмана си А08, Който вв- 
че записва и + В9 носители с Капаци- 
тет до 8,5 СВ. Наред с това пуснаха и 
модификации на А07 и 08 устройспвата 
си, с допълнителното обозначение Х.. 
Много, хора недоумяват, Каква плочно 6 
разликата при все, че хардуерните спе- 
цифиКации и скорости, са същите Както 
при устройствата без пази сигнапура. 
Обяснявам съвестно. Х. маркира нова- 
та революционна технология на Ропеег, 
наречена Цше! Опме (ако погледнете 
горния Капак на машинката ще Видите 
и специфичните за нея „пчелни Колийки“, 
Ккошто Воршат работата си по намаля- 
Ване на Вибрациите), редуцираща дра- 
стично шума при работа и респективно 
паразитните шумоВе. Като дополнение 
е премахнат и типичния за Всички д0се- 
гашни модели Вентилатор, с Което 
устройството генерира шум В диапазо- 
на на 20 децибела. От доста Време В 
Ккредото на Компанията е заложена и си- 
гурността на данните. Работейки съ- 
Вместно с партньорите си от ОМО Ео- 
гит и ОМО АШапсе, Както и с доставчи- 
ците на електроника за устройствата 
им - МЕС и ФАМУО, Ропеег налагат ли- 
ния на сгабилност и сигурност В 
устройствата си. Което е наистина 
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Сравнителни нива на шума при различни модели устройства 


ГъвкъВ Кабел 


Стабилният сигнал преминава през системата 


Изглед от горния Капак на шасшпо на Ропеег - АОВАХ., показващ „попеусотЬ“ 
Корпуса залегнал В основата на „ше! Опме“ технологията 


Важно, особено напоследък, когато 06- 
емште информация, Които записваме на- 
растВап главоломно. 

С доста честото си ъпдейтване на 
Ягимаге-и, и добавянето на нови писго- 
содев АОх серията шма най-голям про- 
цент съвместимост с различните ви- 
дове и марКи носители. Тестовегле на 
запис с фабрично „повредени“ дискове, 
показват най-голям процент на Корек- 
ция на грешки Както при четене, плака и 
при запис. Предполагам, всеки има свой 
личен фаворит при избора си на подобни 
устродства, особено Като се има на- 
предвид, че и фактора цена, Винаги е бил 
на дневен ред. Ропеег ОУО-В/+В 
устройствата, никога не са били В най- 
ниския ценови сегмент на пазара, но не 
са и най-сКопите. 

Да, не се справят пполкова перфект- 
но при разчитането на различните раз- 
пространени напоследък Комерсиални за- 
щити на оптични носители, Както Р1е- 
хог да Кажем, но за смепКа на това 
бавно и упорито Вадят Копия на защи- 
тени дискове с най-голяма точност 00 
оригинала. Другото, Което обуславя от- 
носително по-високата им цена спрямо 
конкурегни Като 16, е-Оп, Рехоги ВЕ 
соп, е че пе никога не правят Ккомпро- 


мис 8 материалите, Кошто влагат В 
производството, за сметка на цената. 
Самият факт, че много ОЕМ Вендъри на 
оптични устройства - измежду Кошто 
АОреп, ТЕАС, А5И5, ТОК, Метогех и 9р., 
шмат реализирани свои запусвачки, ба- 
зирани на ОЕМ Версии на Ропеег, говори 
доста показателно 90 Каква степен 00- 
ри големите производители се доверя- 
Ват на японската компания. Фабручно 
Ропеег подло ограничават, някои функ- 
ции на устройството - за пример - ре- 
гиононалния Код, скорост на чепе- 
те/рипване на ОУО-МОЕО, ограничение 
за не-сертифицирани Вх носители да се 
пишат само, д0 4х. Но пък В Интернет 
има добре развити Комюншпита, кошто 
поддържат Всякакви Видове хакове и 
модове на устройствата, с цел премах- 
Ване на тези ограничения. 

Накратко ако държите на сигурноста 
на данните си, ако искате устройство 
с максимална съвместимост откъм 
поддържани носители, и сте склонни да 
направите извесгни Компромиси В 
определени аспекти на скороста, то 
Ропеег е изборът за вас. 


- Кораспа 


Не са много компаниите, продали ми- 
лион+ Копия. Още по малко са тези, Ко- 
што могат да се похвалят с три „Игри 
на годината, в акллива си или предлагат 
онлайн услуга привлякла над 9 милиона 
активни потребители. И май ншпо една 
друга, чието заглавие да е било на борда 
на американската совалка Обсоуегу по 
Време на първото и сКачване с Интер- 
националната Космическа станция през 
май “99г. 

Със сигурност обаче само едно е 
гейм-студиото, за което Всички свиК- 
наха да казват, че е „компанията, Която 
никога не е правила лоша игра,. 

Вп2гаг4 Емепаттеп!! 


Началото 
„Великите 
умове мислят еднакво!“ 

В началото на 90-те двама студенти 
от ИСГА (Отмегвйу о Сащогта, 105 Ап- 
дейез) скучаят заедно В час по ком- 
пютърни науки - АПап Адпат и Мке 
Могтате. Лекцията е уморително-бе- 
зинтересна и Мке решава да си направи 
малка шега с Колегата си по чин. Кога- 
то Айап излиза, той подменя паролата 
за 109-п-а му В Х-ММпдом терминала 
със собствената си парола. Връщайки 
се, Аап най-спокойно пише паролата си 
и се логва без проблем на компютъра. 

„Как по дяволите го направи това?,, - 
пота Мке Втрещен. 

„Просто си написах паролата, Мке“ 
казва АПап. 


(Окото на Ката 
възход и падение на най. Хпешното гейл. ст дио к неторидта. 


Оказва се, че двамата са си избрали 
една и съща дума за парола: )0Е. Това, 
Както гласи Клишето, е началото на ед- 
но прекрасно приятелство. 

По гпова Време игралната индустрия, 
Все още е повече игрална и по-малко ин- 
дустрия. През ранните “80 години Всеки 
с идеи, хос и талант е свободен да си 
опита късмета. 

След дипломирането, Айап - който по 
Време на Ваканциите, Вече е участвал В 
разработката на няколко игри В различ- 
но малки компании - успява да запали 
Ме за идеята да основат собствена 
Компания. Всеки оп съдружниците уча- 
ства със скромната сума от 510 000 и 
на 8 февруари 1991г., заедно с още един 
техен Колега - Рапк Реагсе, основават 
Зсопвзупарзе със седалище Ървайн, 
Калифорния. 


Трудният старт. 
Какво по дяволите е „синапс“? 

Първата сериозна игра на 585 се на- 
руча ВРМ Вастд, за Зирег Мпйепдо, Ко- 
ето пе пишат за меграу. Разработка- 
та му отнема едва 4 месеца. След 
скромния, но окуражаващ успех на игра- 
та, 585 набира скорост. Следват други 
Конзолни проекти Като Тле Го5! ИКтдб5, 
чизисе |еадие Тазк Еогсе и Воск 8 Вой 
Настд. Резултатите не закъсняват -- 
през 1993г. Мдеодатез Мадайпе обявява 
585 за „Разработчик на годината, . 

Макар признанието да е на лице, фи- 
нансовите резултати не са розови. 
Компанията постоянно е „на червено, а 
бюджетът се Кърпи ден за ден. Заедно с 
това на дневен ред излиза и Въпросът 
за шмето на формата. 

„Никой не знаеше Какво е „синапс!, - 
разказва Аап. С Мке за Кратко преиме- 
нуват компанията на Спао5 ЗшФоз, но 


установяват, че някаква нюйоркска 
компанията Вече държи правата за по- 
Ва име. Нещо повече - хората искат 
скромната сума от 3100 000, за да го 
преотстъпяп! „Почти се бяхме спрели 
на Одге Хшфоз“ - Казва Мке. Тогава А!- 
ап отваря речника и забива пръст В ду- 
мата В12гага (снежна буря/виелица) и 
Всичко си шдва на мястото. С новото 
шме идва нов проект и нова платформа 
- Компанията пусКа първия си сайд- 
сКролър за РС - Васклоте. Разпростра- 
нители са теграу. ВП2гага се разра- 
стват - фирмата Вече наброява над 20 
души, но Крехката шм лодка застраши- 
телно се люшкКа върху Вълните на фи- 
нансовия Колапс. Апап и Мке осъзнават, 
че за да продължат напред ще им е нуЖ- 
на помощта на някой с пари. 

Мотате поема работата по няколко 
детски игри за Оамдвоп Аззоста!ез. 
Идеята му е, Както сам той Казва, е 
„поне да прекрачи прага, на пози потен- 
циален инвеститор. Тактиката се увен- 
чава с успех - Виждайки потенциала на 
Виггага, ОдА им предлага да ги Купи. В 
началото на 1994г. Компанията става 
собстВеност на Вод и Мап Оамдвоп. Су- 
мата по сделката е под 510 млн. 


Да си някой 8 брашна. 

Изкуството на войната. 

Виггага никога не са Крили факта, че 
обичат да експлоатират чужди идеи, да 
ги полират до блясък - разбира се по 
техен си, уникален начин. „Иагсгай всъ- 
щност се роди от Оипе |“ - без при- 
теснения признава Мотате. - „Всички 
ние обожавахме това заглавие и някак 
спонтанно ни хрумна, че бихме могли да 
направим нещо такова, но Във фентъзи 
среда и с мултиплейър,. Идеята за 
Иагсгай се ражда Като на шега. По това 
Време на сцената се появява В! Корег, 
който по онова Време започва работа 
на непълен работен ден. Епо Какво си 
спомня той за Иагсгай: „История прак- 
тически липсваше. Когато се стигна 90 
издаване на демото, разработчиците 
търсеха някой, Който да изчете текста 
Към интрото. Аз се писах доброволец за 
работата.“ Когато Влизат В звукоза- 
писното студио, В1! очаква някой да му 
Връчи готоВ сценарий, Който да проче- 
те. Вместо това му показват еКран, на 
Който се мъдри средновековен замък и 
му Казват: „ОК - ето това е замъка и 
там се води голяма Война между орки и 
хора. Давай, 


През лятото на 1994г. демото със 
записания глас на Корег се появява на 
Сопзитег Еестотс ЗПом В Чикаго. По 
стечение на обстоятелствата на 
СЕ 94 присъстват и Сопдог Етепат- 
теп! - малка софтуерна Компания оп 
Сан Франциско, с Която В12гагй са рабо- 
тшли за Кратко В миналото. До пози 
момент двата екипа не са се срещали 
лице В лице. По пова Време зад Сопдог 
Етепатте! стоят Оаме Вгамк, Мах 
Зспаеег и неговия брат Епсй. 

„Като че ли между мен и Айеп Възни- 
кна някаква незабавна връзка, - Казва 
Вгемк по-Късно. - „Той ме помоли да д0й- 
даи да Видя една РС игра. Това беше 
Иагсгай и тя изглеждаше невероятно!, 

Иагсгай: Огсв апа Нитапз излиза мал- 
Ко преди Деня на благодарността през 
1994г. и незабавно привлича Внимание- 
то на публиката и особено на ВТ5 фено- 
Вете - Жадни за още оп същото след 
Оипе 1. 


ВИггага поемат Към Върха. 
Кои са по-добри - 

орКите или хората? 

- Безапелационният успех на Магсгай. 
поставя компанията В светлината на 
прожекторите. Вйагага са засипани с 
молби за работа. Колкото и да им е не- 
приятно, Мке и Айап трябва да заре- 
Жат любимия си 5шее! НаМег и да се за- 
емат с подбор на нов персонал. Главно- 
то условие, Което поставят е: „За да 
работи за фирмата, Кандидатът тряб- 
Ва да е преди Всичко геймър!,. „Наисти- 
на, изненадващо е Колко много хора пра- 
Вят игри, но не ги играят!, - Казва ВШ 
Корег, прупомняйко си тези Времена. 

Покрао избора на нови художници, д0- 
зайнери и програмисти Виггагф правяп 
може би най-Важната си стъпка. През 
януари 95-та с идея за нова игра при А!- 
ап Ме идват Сопдог Етепаттеп! с 
идея за игра, В Която Крадец, Войн и ма- 
гьосник се сражават със силите на зл0- 
то В околностите на град наречен Три- 
страм. 

Вгемк и 5спаетег са ВдъхноВени оп 
Мопа - проста текстова КРО игра за 
ШМК. Те решават да приспособят еле- 
ментарната Коцепция „убийство/награ- 
да, Ком стандартите на "90-те и да я 


предложат на разпространителите. 
„Някой Компании дори отказаха да гово- 
рят с нас, - признава Оауе Вгемк. - „Аи 
защо да го правят - ние бяхме трима 
смешници, Които се опитваха да им 
пробутат радикална нова идея за игра. 
Хората ни се смееха, защото не само, 
че нямахме никакъв РС опит, ами исках- 
ме да правим ВРа.,„„ НаКрая, В присптъп 
на отчаяние Вгемк се обажда на Апап и 
пшта дали ВИ2гагд имат интерес да пу- 
бликуват подобна игра. 

След Кратки предварителни разгово- 
ри, Айап и Мке решават да финансират 
идеята на Сопдог с „крупната, сума оп 
5300 000. Проеклът носи работното 
заглавие Огар/о. Има само един проблем 
- Виггага не са съгласни с първоначална- 
та концепция за походово КР. Те оказ- 
Вап натиск Върху Зспеа!ег и Вгемк ш 
стшлът на играта е променен - решено 
е, ОаЩ/о да бъде реално-времево загла- 
Вие. 

Самите Виггагй също не стоят без 
работа - 8 процес на усилена разработ- 
Ка е продължението на И/агсгай. Играта 
се характеризира с Високорезолюционна 
графика и поддръжка на мултиплейър 90 
8 играчи през модем или АМ. Работата 
по проекта продължава едва 10 месеца - 
Иагсгай |! излиза през декември 1995г. 

Ако с първата игра от поредицата, 
Впггагд си спечелват репутацията на 
едни от първите 8 Жанра, с Магсгай И 
завоюват име на „златна, Компания- 
перфекционист, на професионалист 
тежка Категория. Магсгай П е заглавие- 
то, което дефинира границите на едно 
явление, Което ще стане известно днес 
Като запазената марка „Виггагд игра, 
Геймплеят е полиран до блясък. Расите: 
са идеално балансирани. 

В Иагсгай И имаше нещо специално. 
Дори днес хората все още спорят за 
това Кои са по-добри - орките ши хора- 


та, - с доволна усмивка отбелязва М!- 
Ке. - „Мисля, че това е доста яко!, 

Иагсгай |! е първата игра на Компа- 
нията, която счупва магическата ба- 
риера от 1 молион продадени Копия и за- 
Винаги остава В гейм-историята Като 
едно от най-бързо продаващите се за- 
главия. 


„Златнште години“. 
Севера и Юга. 

След еуфорията около безспорния ус- 
пех на Иагсгай ! пред Виггагд стои един 
много Важен Въпрос: „А сега наКъде?,. 
Докато основното студио разсъждава 
по него, В Сопдог Кипи усилена работа. 
Проектът Охаб/о е на финалната права. 

Играта е неколкократно забавяна -- 
по думите на хора от екипа, причината 
за това е фактът, че Вгамк се Къпе 
тВърде често. „Най-добрите идеи ми 
идваха под душа, - признава той. - „Все- 
Ки пот когато Влитах 8 офиса и Казвах 
„Хора, ако знаете Каква страхотна идея 
ми дойде докато се Къпех днес. Всички 
започваха да мърморят. Беше им ясно, 
че това означава най-малко тримесечно 
закъснение на проекта, Въпреки сериоз- 
ния натиск играта да излезе навреме за 
Коледните празници през 1996г., екипът 
на Вгемк и 5спаеег настояват на сво- 
ето и пускат Пай/о едва след Като са 


сигурни, че са изгладили идеално Всички. 
детайли. Играта излиза през първите 
дни на 1997г. и предизвиква истински 
фурор, а гейм-пресата почти Веднага я 
обявява за „Игра на годината. А ВИ2гагй 
убеждават Оамйвопв да Купят студио- 
то. „Всъщност Ассайт ни предложиха 
повече пари, - Казва Вгемк. - „Но ние се 
чувствахме по Комфортно с Виггага“. 
През март 1996г. Сопйог са преименува- 
но на ВИ2гагд Мопп. Същевременно е на- 
мерен отговор на Въпроса за следващо- 
то заглавие. „Всички исКаха да правим 
зс!-Л игра, - спомня си Корег. История- 
та се завърта около Сагата за три ра- 
си: Терани, Зърги и Протоси, Водещи 
битка за надмощие, а името на играта 
е УМагсгай. Нейният дебют е на ЕЗ: 1996. 
За огромно разочарование на Визгагй ре- 
акциште са далеч от очакваните. Фено- 
Вете лепват обидни прозвища на Загс- 
гай, Като „Орки В Космоса, и „Виолетов 
Магсгай“ (намек за преобладаващо лила- 
Вия цвят на артуърка на играта). Ста- 
Ва кристално ясно, че Във Вода, В Който 
е, Уагсгай няма да има успех. Компания- 
та е изправена пред труден избор: да 
продължи с разработката или да се оп- 
каже. ВИггагй решават да успеят на 
Всяка цена - дори ако това значи З/агс 
гай ца е „най-дълго разработваната игра 
8 историята, . В началото на 1998г., ре- 


путацията на ВИггага е непоКлатима. 
Но част оп феновете са разочаровани - 
легендата за „непогрешимата“ компания 
без лоша игра В листата си започва да 
се пропуква. УХагсгай не излиза Както е 
очаквано за празниците през 1997г. В 
същото Време един страничен проект 
на спудиото е захвърлен само няколко 
месеца преди завършването си. Играта 
е Иагсгай Адиепигев - заглавие, често 
наричано „галеното дете на ВП Коррег“. 
Адуепшгез трябва да бъде Класическа 
приключенска игра, разказваща испория- 
та на орКа Тпга!, останал пленник В Аг- 
егот, след Като хората затварят пор- 
тала Към Огаепог В Края на Иагсгай /: 
Веуопа е Оагк Ропа/. Проекптът е ма- 
щабен и претенциозен -- изпипана фабу- 
ла, дълбочина на характерите, огромна 
Вселена за изучаване, оригинални и ин- 
тересни загадки. Накратко, Магсгай Ай- 
уепшгев щеше да обедини най-доброто 
от Вече съществуващите адвенчъри, за 
да се получи перфектното за Жанра за- 
главие. Върху заглавието, освен В/ггага, 
работи студио от Бостън, Което е по- 
мага за дизайна и оформлението на Ввсе- 
лената, и Компания от Санкт Петер- 
бург, занимаваща се с част оп енджина 
и звука. Организацията е тромава, 06- 
мяната на материалите отнема пвър- 
де много Време, сроковете се пропу- 
скат. Обявен е Мопкеу 5 1апд Ш (|иса- 
зАпз) - на ранен етап от разработка- 


та, заглавието на Врага изглежда пех- 
нически по-добре - а Вит Еапдапдо (съ- 
що на шисазАлз) Вече е на финалната 
права. Въпреки големия интерес оп 
страна на пресата и феновете, стоя- 
щите „на Кормшлото“ В Впггага се опа- 
сяват, че Адиепигез може да се окаже 
първата игра на студиото, Която да 
подкопае легендата за „Компанията про- 
извеждаща само многомилионни гейм- 
бестселъри“. На Късен етап В проекта е 
Включен легендарният гейм-дизайнер 
Учеуе Мегегку (истински гуру В проклю- 
ченския Жанр). Въпреки ппова, буквално 
седмици преди ЕЗ9В, ВПагагй обявяват, 
че работата по играта е спряна. Са- 
мият Корег с горчивина признава: „Това 
щеше да е Велика игра, но преди три го- 
дини“. 

В средата на 1998г. Виггагй осъзна- 
Ват, че Времето на 20 е опиминало. 
Компанията започва работа по соб- 
стВена 30 графична платформа, Която 
да послужи Като основа за бъдещи раз- 
работки. 

В Крайна сметка З/агсгай (излязъл на 
31 март 1998г.) Жъне огромен успех. В 
Южна Корея, Където заглавието продава 
над 1 милион Копия, играта става едва 
ли не национален спорт. Стартирана е 
безплатната услуга за онлайн мулти- 
плейър - Ваше.пе!, поддържана едновре- 
менно от И/агсгайй: Ваше.пе! Едйоп и 
Уагсгай. 


Краят на легендата. 
Корпоративната маска 
на успеха. 

Годината на излизане на 5/агсгай е г0- 
дина на промени. След огромен скандал, 
сВързан със счетоводни измами Сепдап! 
(по това Време те притежават В12- 
гагй) са принудени да продадат цялото 
си подразделение за развлекателен соф- 
туер на френския Концерн Намаз. Още 
същата година Намаз са поголнати от 
Ммепд! Опметва!. 

Същевременно Айап, под натиска на 
непрекъснато раслящите си мениджър- 
ски ангажименти, е принуден да изоста- 
Ви наполно работата си Като гейм-ди- 
зайнер. Съсредоточава се върху задъл- 
Женията си Като Вице-президент и се 
задоволява с позицията на Консултанп. 
Това не предизвиква почти никаква реак- 
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ция сред геймърските среди. Във Време- 
ната когато имена Като допп Саптаск и 
5таеги Муатою са широко известни, 
прекалено малКо хора знаят Кой Всъ- 
щност е Айап Адпат, за да се прогнат 
от новината свързана с отглеглянето 
му на една чисто Корпоративна роля. 
Този ход обаче бележи повратна точка В 
историята на Ви2гага - началото на за- 
леза на „старите Кучета“. От група 
добри приятели, събрали се преди 10 г0- 
дини, за да „правят игри за Кеф“, Виггага 
се е превърнали В безлична Корпорапив- 
на машина за пари. Вместо да пторси 
пулса на играчите, Компанията Вече се 
ослушва за пулса на пазара. 

През септември 1999г. на ЕСТ5 (Еиго- 
рвап Сотршег Тгаде ЗПпому), Лондон, е 
обявен И/агсгай . Начело на проекта 
обаче не е ВИ! Корег, а Код Рагдо. Пър- 
Вият анонс на играта е сптописващ - 
предварителната информация говори за 
игра-родоначалник на ноВ Жанр (хибрид 
между ВТ5 и ВРО); шест досплопни ра- 
си; нов, изцяло триизмерен графичен ен- 
джин. Постепенно обещаните порвона- 
чално иновации започват да оппадап 
една по една. Когато най-после излиза 
през ляпото на 2002г. ИагСгай Ш: Вегп 
о  Спаоз Вече е редуцирана от револю- 
ционна хибридна игра, до повече или по- 
малко спандартна реално-времева 
стратегия. 

Излязлото 2 години преди това Оаро 
И също разочарова голяма част от фе- 
новеге. Вопреки гигантския цикъл за 
разработка (близо 3 години и половина) 
и мащабната маркетингова кампания, 
Огаво 1! не оправдава очакванията на 
играчите и Влиза В историята, капо 
първото Вп2гага заглавие, за Което Ком- 
панията пуска официален пач още преди 
излизането на играта. 


АШап Адпат, Мке Могпате, Егапк 
Реагсе - съоснователи. Според с06б- 
ственште им думи идеята, с Която 
Всичко е започнало е „просто да пра- 
Вят игри и да се забавляват“. Името 
ЗШсопбупарзе“ символизира (според 
самия АНап Адпат) „сливането на 
компютрите и човешкия мозък“. По 
това Време примата Взимат редица 
Ключови за бъдещето на компанията 
решения, докато просто седят на по- 
да 6 малкия си офис и ядат хамбурге- 
ри. Имената шм ще останаго завинаги 
8 геймърската история, Като хората 
основали „Компанията, Която никога 
не е правила лоша игра“. 


ВШ! Воррег - Издога д0 поста Вице- 
на Компанията. Участвал В разработ- 
Ката на редица емблематични за сту- 
диото проекти капо Иалсгай /: Паез 
о! Пагкпезз, Огабо, Загстай, Огар/о |, 
Иагсгай: И: Веуопа пе багк Ропа/! и 


Последните спраници от историята 
на „златната“ Компания съвсем не са 
обнадеждаващи. През май 2003г. редица 
Ключови фигури напуснаха Вкупом. Бащи- 
те на Оабо - Оамд Вгемк, Мах и Епсп 
Зспае!ег, заедно с практически целия 
екип, представляващ някога идейнопо 
ядро на ВИ2гаг4 Мопп се отцепиха наче- 
лос В Корег. Те основаха собствено 
студио за разработка (Надзтр 5щ9гоз), 
Което работи усилено Върху Все още 
необявено фенптъзи заглавие. Подробно- 


ЗагСгай: Вгоой Маг. Продуцент на Ма- 
си/озп Версшшпе на изброените загла- 
Вия. Играе Ключова роля 8 проекглира- 
нето на ММагсгай, Оаро и Загстай все- 
лените. Има диплома В дисциплината 

„Комерсиална музика“ от Калифорний- 
сКия щастсКи университет. 


Мах Зспае!ег, Епсп Зспае!ег, ами 
Вгемк - основатели. на Сопдог, 1ПС., 
студио станало превърнало се В по- 
следствие 8 ВИ2гагд Нопй: Тромата 
са идейните бащи на Рабо - арт, ди- 
зайн, Коцепция. Принципно Мах играе 
ключова роля про създаване на обкръ- 
Жаващата среда и ефектите, Елсп е 
художествен директор, но има и с0- 
лиден принос В прекглирането на шн- 
терфейса на Пуар/о и онлайн услуга- 
та ВаЩе.пе!. На Вгемк дължим уникал- 
ната Оуабю Визия. Основно негови са 
идеите стоящи В основата на „дър- 
Вото на уменията и магиите“ (КИ! 
пее) В Огаб/о |. 

В сободното си Време Оауд Вгеук 
е запален ММОВРЕ фен, Мах Зспаейег 
отглежда месоядни растения В апар- 
тамента си, а Епсп Зспавйег се. посве- 
щава на голямата си любов - Ком ек- 
шън, зс-Й и хорър филмите. < 


сти липсват. 

Ви УМеегавипуа (художник) и Апдгеа 
Реззто (софтуерен инженер) и двамата 
работили по проектите И/агсгай Ши ОЕ- 
а/о ! също напускат ВИ2гага, за да 0с- 
новат Веаду о! Оамп 5404105. 

Но най-гежкият удар дойде няколко 
месеца по рано - януари 2004-та. Един 
от стожерите на Виггагй и съоснова- 
тел на компанията - Айап Адпат обяви, 
че се оттегля от президентския пост 
и напуска фирмата... 


Игрите 


В следващите редове ще 
хвърлим поглед Върху по-вВажни- 
те заглавия на Компанията, 
чертаещи пътя на 12 годишна- 
та й история. 


Те 103 ИКтд8 
1992/1993, платформер 


Вггага Все още са никому неизвест- 
ните 5 /сопдупарзе. Трима Викинги - 
Поргавият Ерик, Яростният Балеог и 
Здравият Олаф - са опвлечени от из- 
Вонземни, за да станат експонати в га- 
лактическа зоологическа градина. С 
дружни усилия те трябва да преодолеят 
трудностите по пътя си Ком ВКощи. 
Това е първата по-сериозна игра спу- 
диото, която демонстрира свежо чув- 
ство за хумор, станало по-Косно запа- 
зена марка. 


Васкйоте 
1994, платформер 


Играта не е революция за Времето 
си, но с нея се поставя началото на 
познатата В/2гага-ска стратегия: взи- 
маме нещо хубаво и го полираме, дока- 
то светне. В пози случай Копираната 
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игра е Назпраск на Пе/рпте Зоймуаге, с0- 
чена по онова Време като пример за но- 
Ваторство В геймплея. Тук за пръв пъп 
се загатва за сблъсък между хора и ор- 


ИШагсгай: Огсз апй Нитапз 
1994 година, ВТ9 


Играта, с Която започна Всичко. Не 
се наемам да обясня Как точно се случи 
този Клонинг на Оипе: Ва е Гог Агак!в 
да се превърне В най-успешния РС фран- 
чайз за Всички Времена. Моя мшлост по 
онова Време бе млад левент, плоку-що 
пристигнал В София да учи, но прекар- 
Ващ Всяка минута от свободното си 
Време пред Магсгай. Сега, поглеждайки 
назад, Виждам, че Всъщност расите бя- 
ха абсолютно еднакви, различаваха се 
само по Външния вид и магиите на ма- 
гоосниците. След полкова години, мина- 
ли оттогава и от гледната точка на 
обръгнат геймър, с ръка на сърцето 
казвам, че за мен Оше си остава СТРА- 
ТЕГИЯТА! Но Огсз апй Ншпапз даде 
тласък на Жанра, Който се усеща и 90 
ден днешен. 


Могзе Бу Могзеиез! 
1995 година, платформер 


Втората част от проключенията на 
Ери, Балеог и Олаф продължава оттам, 
Където първата свършва. Разликата е 
8 новите умения на тримата Виконги и 


новите игрални персонажи - ВърКолак и 
дракон. Играта предлагаше забавен, но 
доста опростен геймплей, свеждащ се 
до правилното използване на уменията 
на опделните герои, и най-Важното - 
съпътстВван от свежа доза хумор. 


Шагсгай И: Тез о Пагкпезз 
1995 година, НТ5 


В славната 1995 година се случи не- 
що специално. Пет месеца след Впечат- 
ляващия с графика, анимации, геймплей 
и звук Соттапа Сопциег глава надигна 
и Магсгай 1: Тез 0! Пагкпезз. Тези две 
игри поставиха основите на съвремен- 
ния Жанр „Стратегия В реално Време“. 
Заради по-аншмационната си графика, 
бруталното озвучаване на ВсичКи едини- 
ции фентъзи апимосферата, за мен лич- 
но, Магсгай П беше Играта. И двете 
игри имаха смазващ мултиплейър, но 
В12гаг бяха създали заглавие, В Което 
шмаше АТМОСФЕРА. И един златен ВП! 
Корег, Който бе Вдъхнал Живот на Всяка 
една гадинКа В играта. Графиката, гейм- 
плеят, балансираните раси, мултиплей- 
рът и невероятният ДУХ на играта и3- 
тласкват Магсгай много далеч пред 
сродните заглавия за следващите ня- 
Колко години. 


Шаро 
1996 година, екшън ролева игра 


Огао-то се появи на пазара В мо- 
мент, Когато Класическите ролеви игри 
бяха изпаднали В плотална стагнация. За 
броени месеци играта се сдоби със спо- 
тици хиляди ворли фенове, Кошто малко 
по-Късно намериха и платформата, на 
която да се срещнат и споделят ра- 
достта оп невероятната игра - Ва!- 
Че.пе!. Отато, Както и Всички предишни 
игри на фирмата, не блеспеше с ориги- 
налност, но се опличаваше с изКлючи- 
телно зарибяващ геймплей, с безпреце- 
дентна преиграваемост и с Възмож- 
ността да се играе В мрежа. То поста- 
Ви началото на серия игри, известни Ка- 
то Юташо-Клонинги, нито една оп Кошто 
не можа да се доближи до простотата 
и съвършенството на оригинала. Класи- 
ческата история за борбата между ада 
ш рая получи най-популярната си Ком- 


пютърна реинкарнация за Всички Време- 
на. 


ЗМагсгай 
1998 година, НТ5 


Може би най-добрата игра на В/2гага. 
Три уникални раси, при уникални солови 
кампании, брутален мултиплейър и не- 
Вероятна, НЕВЕРОЯТНА игрална атмо- 
сфера - това са с няколко думи харак- 
теристиките на ЗХагсгай. Много малко 
са заглавията, успяващи да Вкарат 
играчите „Вътре“ В игралния свят. 
Зчагсгай стигна дотам, че се превърна 
8 национален спорт В Корея, Където 90- 
ри имаше спонсорирани оп местното 
Министерство на Културата турнири, 
школи, пуснати бяха телевизионни Кана- 
ли, Кодето Вървяха анимационни филми 
от света на ЗТагсгай, и Какво ли още 
не. Дори и днес Змагсгай + Вгоой Маг си 
остава (за мен) най-добрата стратегия 
8 реално Време на Всички Времена и една 
от най-добрите игри, Кошто съм играл 
някога. На пичовете зад глова заглавие 
- поклон до гроб. 


Шабо И 
2000 година, екшън ролева игра 


Първата пукнатина 8 съвършената 
репутация на В2гаг и началото на Ком- 
промисите, довели до плъзгане по на- 
долнището. След 6 години нон-стоп 
Златни игри, В122аго стигнаха дотам, 
че да Копират сами себе си. Играта 6е- 


ше грозна, глупава, грозна, морално ос- 
таряла и грозна, но шмаше няколко сил- 
ни страни - беше на В/2гаго, копираше 
геймплея на оригиналното Оташо и изле- 
зе 4 години по-Късно - предостаптъчно 
Време за зажаднелите за още Клик-фест 
играчи. Дори и появилият се почти г0- 
дина по-Късно експанжън и двата нови 
Класа не успяха да измият срама от че- 
лото. Едва КръпКа номер 10 успя да 
оправи нещата В значителна степен, но 
това се случи три години след оригина- 
ла. Малко интересна информация - изли- 
зането на Оашо 2 беше толкова забав- 
ено, че Когато се появи на пазара, игра- 
та беше оптимизирана за работа с Мо-. 
одоо чипсета на ЗФк. 4 месеца след и3- 
лизането на Огаво 1, Зак бяха Купени 
от Конкурентите си оп пМаа... 


Иагсгай Ш: Вегуп о! Спаоз 


сичс сиципа, 2 


След неколкократна подмяна на гене- 


ралната Концепция, след смяна на голя- 
ма част от работния екип и след дълго- 
годишно забавяне, най-сетне, през 2002 


г. играта Видя бял свят. Трите раси са 
достаптъчно различни, макар и да напо- 
добяват тези от Загсгай - особено се 
набиват на оКо приликите между Опдеай 
и 2ега. Въпреки това Магсгай 3 е поли- 
ран комерсиален хит. Излезлият година 
по-късно експанжън Вдъхна нов ЖиВоп 
на играта, но не промени личната ми 
просъда: Магсгай 3 не е достоен наслед- 
ник на Магсгай 2 и ЗМагсгай. 


Иойгдв о? Иагсгай 


Това е заглавието, Което трябва - и 
за моя най-голяма радост по Всичко ли- 
чи, че ще успее - да измие срама от че- 
лото на В/2гаго. Това, Което Видяхме В 
бетата на играта, заслужава единстве- 
но суперлативи. Нека не забравяме, че 
почти едновременно с премиерата на 
Момина пазара ще се появи и В Маг 
- друга онлайн ролева игра, Която о0с- 
Вен, че е отроче на напусналите В/ггаго 
почове, ще бъде и БЕЗПЛАТНА... На сце- 
ната имаме и Еегциез! 2, Цпеаде 2, бай 
Лорд Бритиш (авторът на Всочко що е 
Шита) също разработва нова онлайн 
игра, Която прябва да Види бял свят 
неоде другата година. 


- След Всичко Казано можем само да се 
помолим Вй2гаго да не последват съдба- 
та на други големи Компании от мина- 
лото, Които не успяха да се адаптират 
Към променящите се условия на пазара. 
Спомнете си И/езтуоой, Които бяха на 
Върха на славата само допреди няколко 
години и след два-три неуспешни проек- 
та изчезнаха, превръщайки се В част 
от Еесиотс Аз. Дано не съм лош про- 
рок, но е хубаво Каквото е останало оп 
стария Вйггагд. онзи на Магсгай, Отаво 
и Чагсгай, да си прочетат историята и 
да помедитират над нейните поуки. 


ареииава. 
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